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Introduction au 
Comté du Soleil 
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Ce supplément décrit une région de Glo- 
rantha, le Comté du Soleil, et vous pro- 
pose divers scénarios s’y déroulant. 

Le Comté du Soleil est une petite pro- 
vince isolée, située au sud de la Cité de 
Pavis. Elle est presque entièrement en- 
tourée par les déserts arides des hautes 
terres, et par des nomades hostiles. Ses 
habitants sont des soldats-fermiers qui 
vénèrent la lumière. 


GEOGRAPHIE 


Le Comté du Soleil se trouve à deux 
jours de voyage de Pavis ; à dix jours de 


cheval de la grande Cité la plus proche, à 
l’ouest et à travers les plaines de Prax : AI- 
dachur, en Sartar du nord ; et, au-delà, à 
plusieurs semaines de route de l’Empire 
Lunar. Voir le supplément Genertela 
pour plus de renseignements. 
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Prax 


Prax est une étendue de plaines stériles et 
inhospitalières. L'été, la chaleur est in- 
soutenable, et l’hiver, le froid est fort dé- 
plaisant. Les vents capricieux qui y 
soufflent sont violents, et la sécheresse 
brûle périodiquement les terres. Le cli- 
mat du haut plateau desséché du Pays des 
Vautours, à l’est, est pire encore, et seuls 
les nomades les plus endurcis (repoussés 
en ces lieux par les envahisseurs lunars) 


pourraient espérer y survivre. 

Les nomades de Prax font partie de plu- 
sieurs tribus bien distinctes, et chacune 
d’elles chevauche et conduit une espèce 
animale unique. Parmi les grandes na- 
tions de Prax se trouvent les Bisons, les 
Grands Lamas, les Sables, les Impalas, et 
les Morocanths (les Morocanths sont des 
non-humains qui élèvent une variété 
d’humains bestiale mais ne les montent 
pas). Les cultures nomades des tribus 
meneuses de troupeaux sont bien adap- 
tées à la survie dans les terres désolées de 
Prax ; les nomades éprouvent un mépris 
condescendant pour les faibles commu- 
nautés agricoles établies le long des rives 
de la Rivière des Berceaux. 

Voir Genertela, Le Livre du Joueur, 
pp.133-137 pour plus de détails sur la 
culture nomade de Prax. 


En 
“Er el PA 
fine el 


= INROAZÆNDAFAORGVY@+IA0XO RS 


IRAALNDARSFARGTFY@*+IA0XO..IHIR 


XO HI 


XO-ITROAZÆUNDRSFAR G 


La Rivière des Berceaux 


La Rivière des Berceaux coule le long 
d’une grande et fertile vallée. Elle prend 
sa source dans les Collines de la Désola- 
tion et se jette au sud dans la Mer Roz- 
gali, séparant ainsi Prax du Pays des 
Vautours. Le fleuve tient son nom des 
grands berceaux qui, il y a des siècles de 
cela, transportaient les enfants des 
géants jusqu’à la mer. Ce voyage épique 
prenait naissance dans une source mys- 
térieuse située dans les Collines de la Dé- 
solation. Les nomades appellent le 
fleuve le Zola Fel, d’après le nom de la 
déité qui réside en ses eaux. 

Comparée aux plaines arides, la vallée 
qui borde le fleuve est fertile, et ses pâ- 
turages sont très recherchés par les no- 
mades. Cependant, la vallée est à présent 
dirigée par des fermiers civilisés, et les 
nomades ne sont plus les bienvenus dans 
ces pâtures qui furent autrefois celles de 
leurs tribus. 


YW@tIAOXO.IIRSA XL 


Pavis 


La partie nord de la vallée est sous le 
contrôle de la cité de Pavis, une colonie 
sartarite fondée à proximité des murs sé- 
culaires de la Vieille Pavis (également 
appelée la Grande Ruine), laquelle n’est 
plus qu’une ruine hantée par les trolls. 
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Arinsor Clairesprit, le premier comte, venu 
de la Passe du Dragon afin de conquérir les 
géants (877-1004). 

Kolyth le Sonneur de Cor, et dévoreur de 
loups (1005-1098). 

Zebrokith FArcher, lent mais talentueux 
(1093-1140). 

Zolan le Cruel, un grand chef 

(1140-1224). 

Palishon le Ausé, fils de Zolan 
(1224-1273). 

Zolan il, surnommé le Négociant, le Tueur 
de Wyrms, et le Pécheur Polygame 
(1273-1301). 

Zolan Il!, chanteur et fils de Zolan | 
(1301-1324). 

Zolan IV, ignominieusement tué par une 
flèche (1324-1328), 

Lorango, le Vengeur de Lumière, qui sa- 
vait voler dans les airs (1328-1343). 
Golungan, un homme élu originaire de la 
Tribu des Sables (1343-1352). 

Kokostang, né de parents paysans, et dont 
les amis n'avaient jamais froid 

(1352-1358). 

Belonni, le Fauconnier qui gagnait les ba- 
tailles (1359-1370). 

Zeoluz, le Traître, le Seigneur des Ombres, 
ou le Destructeur (1370-1375). 

| Fortsalo l'Instruit, celui qui régna trop briè- 
verment (1375-1378). 

| Kollen, fils de Kistang, qui s'empara du titre 
| (1378). 


vis et Prax. Aux termes de l’Armistice, 
Sor-Eel est le suzerain de nom de Solan- 
thos Pique-de-Fer, le dirigeant du Comté 
du Soleil. La Nouvelle Pavis est une pe- 
tite cité d’approximativement 3 500 ha- 
bitants, y compris une garnison lunar 
conséquente. 

Le quartier nommé la Cité du Soleil, 
dans la Nouvelle Pavis, est peuplé de fi- 
dèles du Dôme Soleil), lesquels jouissent 
d’une certaine liberté due à une ingé- 


Les Honorables Comtes des Terres du Dôme Soleil 


La généalogie des Comtes couvre toute la période pendant laquelle ses habitants ont occupé les lieux, laquelle débute en 877. Ses 42 para- | 
graphes donnent les noms des Comites, un titre ou une attribution qui est généralement associé à leur règne, ainsi que l'époque historique de. 
leur règne (consignée en années S.T.). Le titre ou attribution a souvent été décerné à titre posthume. Tous les enfants qui sont élevés au Comté î 


du Soleil apprennent cette liste tout entière par coeur. 


Garcelli le Porteur de Têtes, qui tua Kollen 
(1379). 

Monallyn le Placide, qui utilisait des javelines 
de fer et instaura la paix (1380-1383). 

Cruk le Dissident, un étranger au Comté 
(1384). 

Blâme et Honte, des frères jumeaux puis- 
sants et étrangers au Comté (1385). 


Orogurri le Bison, qui criait ane 


(1386). 

Pistolli, qui rencontra de grandes épreuves 
(1387-1388). 

Kujubbi l'Impala, Elasto le Digne, et Daga 
le Cruel, qui s'entre-tuèrent (1389). 
Boburto le Pygmée, qui engendra une nou- 
velle lignée de comtes (1389-1401). 
Balablor le Bon, fils de Boburto 
(1401-1412). 

Melenst l'Amoureux des Poèmes, le der- 
nier des comtes pygmées 

(1412-1420). 

Oloros l'Aveugle, qui emprisonna Malia au 
cours de son règne (1420-1439). 

Skindili Longjambes, qui repoussa Daga et 
réduisit les hommes Taureaux Tempête en 
esclavage (1439-1458). 

Narokoris le Sage, qui entraîna une nou- 
velle fois son peuple tout entier au manie- 
ment des lances et des boucliers, et qui 
rétablit la paix dans ses terres 
(1458-1498). 


Kirstan le Bon Tueur, un dirigeant doté de 


nombreuses vertus (1498-1509). 


rence minime des autorités lunars. 

La cité de Pavis constitue le centre admi- 
nistratif du Comté de Pavis. Nombre des 
20 000 habitants du Comté de Pavis sont 
de naissance sartarite, mais de plus en 
plus de Lunars s'y installent, encouragés 
et aidés en cela par l’Empire. 

Au sud du Comté du Soleil, les Lunars ont 
commencé à coloniser les étendues plus 
basses de la vallée fluviale ; celles-ci sont 
inhabitées et placées sous l’autorité du Duc 


Tol le Paysan, qui sat 08 og pour 
lire (1509-1512). 
Dadelin le Velu, un grand an 
(1512-1515). 

Tolle Juste, quifragernombre de porteurs 
d'or (1516-1519). 

Banashi Or, qui avait ns 
(ip20-1628). | | 
Tol le Généreux, qui fut atsaalné par 
rivaux (1525-1532). il 
Kilossi Fils-de-Banashi, quifuttué parson l 
frère (1532-1534). 
Banalli Fils-de-Banashi, qui fut surnommé | 
le Fratricide (1535-1536). ï fi 
Korogi, Nashalta, et Fankarios, tous des 
fils de Banashi qui gouvernèrent chacun à 
leur tour après avoir assassiné leur 
prédécesseur (1537). (is 
Poskuturri le Tueur de Criminels, qui gou- 
verna longtemps, fut sage, et eut jamais 
d'enfants quoiqu'il n'en ae il 
(1537-1556). | 
Zentakos l'Aveugle, qui ui qu'au jour 
de sa mort Ë 

(1556-1567) 


Seigneurs Runiques de Dara ie 
(Comte actuel). 


Raus, un noble lunar en exil. Les Lunars 
ont fondé Corflu, un petit port maritime 
situé sur l'embouchure du fleuve. 
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LE COMTÉ DU SOLEIL 


Histoire 


En 877, Joraz Kyrem, Seigneur de la cité 
de Pavis, demanda l’aide du temple du 
Dôme Soleil de la Passe du Dragon. Les 
mercenaires religieux s’exécutèrent en 
l’échange de terres, un coin au soleil, et 
un bon prix pour leurs chevaux. Après 
que les mercenaires eurent contribué à 
la libération de la cité, ils emménagè- 
rent dans leur nouveau territoire et ob- 
tinrent le titre de Comte des terres du 
Dôme Soleil. 


Arinsor Clairesprit fut le premier diri- 
geant du Dôme Soleil. Sa dévotion à Yel- 
malio était telle qu’il brillait d’une 
lumière intérieure même lors des nuits 
les plus sombres. 

Alors qu’il parcourait le pays en compa- 
gnie de son peuple, il fut frappé par une 
pure merveille. Une naïade de l’eau, fille 
de Zola Fel, le fit prendre part à un rite 
ancien : ils reproduisirent l’histoire de 
Yelm et du fleuve Oslir, laquelle raconte 
que le seigneur de la lumière tomba mais 
fut ranimé par le fleuve, faisant ainsi al- 
liance. 

Le peuple du soleil se réconcilia avec le 
fleuve, et leurs terres furent irriguées 
pour le bien de tous. 

Au début, quand la dynastie des Forge- 
flèches dirigeait Pavis, la population, la 
fertilité, et la sécurité de la terre crûrent. 
La nourriture abondait, les enfants 
étaient nombreux, et les mariages plai- 
sants. 

Après la chute de Pavis en 1200, le 
Comté du Soleil se retrouva isolé des au- 
tres peuples, hormis les nomades. Ils 
nomment cette époque "La Solitude de la 
Mise à l’Epreuve". Ils estiment avoir sur- 
monté leurs épreuves et survécu, et rece- 
voir à présent la bénédiction de 
Yelmalio, leur seigneur. 

Cette bénédiction commença en 1575 
quand Dorasar arriva, chargé de pré- 
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sents, et offrit de s’allier afin de purger la 
vallée de ses nomades. 


L'histoire du Comté du soleil est donc 
composée de trois phases. Tout d’abord, 
les années 879 à 1200 S.T. (soit 321 ans) 
sont appelées : "l’Ere Paisible" ; celle-ci 
prit fin dans de terribles actes de vio- 
lence. Ensuite vint la Solitude de la Mise 
à l’Epreuve, de 1200 à 1575 (soit 375 
ans). La période qui suivit et se poursuit 
encore aujourd’hui s’appelle "l'Histoire 
Récente”. 

En 1610, l’Empire Lunar a vaincu les no- 
mades lors de la Bataille de Bouillon de 
Lune et occupé Pavis. Le Comté du So- 
leil s’est allié aux Lunars, lesquels, en 
contrepartie, ne se mêlent pas des af- 
faires du Dôme Soleil. 

Habituellement, c’est le Fils de la Lu- 
mière le plus vénérable qui fait figure de 
Comte des lieux. Il jouit de privilèges 
particuliers au sein de son peuple et traite 
avec les étrangers. 
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Les Sites habités du 
Comté du Soleil 


La population du Temple du Dôme So- 
leil et de la ville attenante avoisine les 1 
000 personnes. Presque tous les habi- 
tants sont humains, bien qu’une bande de 
griffons s’y arrête régulièrement. Ce sont 
des fermiers pour la plupart, néanmoins 
un fort pourcentage de la population se 
compose d’artisans et de religieux ayant 
pour mission de préserver la dignité qui 
sied au temple. C’est également le 
siège du gouvernement civil, et une 
partie considérable du temple et de la 
population urbaine est employée par la 
bureaucratie. 

Parmi les métiers de l’artisanat se trouve 
la ferronnerie. De même que ses villages, 
le Dôme Soleil tient un marché hebdo- 
madaire en ses murs. 


De nombreux autres villages sont répar- 
tis dans tout le Comté dont la population 
totale est de 2 500 personnes environ. 12 
500 fermiers supplémentaires vivent 
dans de petits hameaux ou de petites 
fermes, dans la vallée. 
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CRE CRETE 
Le Peuple 


"Je suis un Templier du Dôme Soleil. 
Qui es-tu, toi qui traverse nos terres ?" 


Le peuple du Comté du Soleil se distin- 
gue de sa contrepartie pavique ou 
praxienne par ses cheveux blonds et ses 
yeux marrons. De plus, ils parlent une 
langue différente, un dialecte dont l’ori- 
gine est à l’évidence sartarite, mais qui a 
subi la forte influence du Vieux Pavique 
et du Praxien. Malgré ces différences, 
ils utilisent les mêmes outils et mé- 
thodes agraires, vivent dans des 
constructions similaires, et cultivent 
les mêmes denrées que leurs voisins et 
leurs ancêtres. 

Leur culte de Yelmalio, leurs cou- 
tumes sociales (basées sur une théo- 
cratie patriarcale), et leur histoire 
(celle de leur présence en ces terres) 
les met à l’écart. 

Les hommes du Comté du Soleil aiment 
porter la barbe. Ce sont eux qui pour- 
voient aux besoins du Comté et le protè- 
gent. Ils doivent se marier jeunes (hormis 
ceux que Yelmalio a honoré du célibat) et 
engendrer de nombreux enfants. Les en- 
fants gardent le nom de leur père 
comme nom de famille jusqu’à ce 
qu’ils en gagnent un autre, enfantent 
à leur tour ou, dans le cas des filles, 
se marient. 

D'un point de vue social, les femmes du 
Comité du soleil sont considérées comme 
étant inférieures, mais leur place dans la 
société du Dôme Soleil revêt un statut 
spécial, celui de guérisseuses et de 
mères. Il est inhabituel de voir une 
femme assumer le rôle d’un homme au 
sein du culte de Yelmalio, quoique cela 
puisse arriver. Elles doivent s’habiller de 
façon modeste et porter le voile en pré- 
sence des hommes. Suivant en cela latra- 
dition Dara Happan, les femmes ont le 
droit de propriété et de divorcer, recevant 
alors la moitié des biens acquis au cours 
du mariage. 


Le peuple du Comté du Soleil a beau- 
coup de respect pour les personnes 
âgées, leur sagesse, et leur expérience. 
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YAOXO HR AÆLORS 
La Religion 


Le Comté du Soleil représente la tenta- 
tive faite par une culture théocratique 
yelmalienne aussi dévote que cohésive 
de recréer une parcelle des grâce et gloire 
des fameux Manoirs de Yelm et de ses 
Halls de Lumière Eternelle dans le 
monde des mortels. Cette expérience 
qui consiste à chercher le divin sur 
terre dans la vallée de Zola Fel connaît 
un succès notable depuis plus de huit 
siècles. 


Le culte de Yelmalio dicte le mode de vie 
du peuple du Comté du Soleil, et répond 
à tous ses besoins spirituels. Presque tous 
les hommes du Comté du Soleil joignent 
le culte lorsqu'ils ont atteint leur maturi- 
té. Quelques familles expatriées lunars 
continuent de révérer Yelm, le Père Ar- 
dent, et peuvent prétendre à certaines 
prérogatives. 

Il est rare que d’autres déités soient vé- 
nérées, même si elles proviennent du 
panthéon de Yelm. 


Bien que le culte de Yelmalio leur soit 
ouvert, les femmes honorent générale- 
ment Ernalda, Mère de la Terre et femme 


de Yelmalio. Certaines âmes excentri- 
ques choisissent parfois de suivre d’au- 
tres déités et sont habituellement 
considérées comme "étranges" par leurs 
pairs. 
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Gouvernement et 
Tradition 


Le gouvernement conservateur (conçu 
sur le modèle du mythique gouverne- 
ment céleste) offre aux fidèles la sécurité 
de leurs fermes en l’échange de leurs 
loyauté et impôts. 

Le culte de Yelmalio et des déités qui lui 
sont associées est le seul qui soit officiel- 
lement reconnu. Le culte possède tou- 
jours en son nom les titres de propriété 
pour les terres qui lui ont été attribuées 
par Joraz Kyrem. Ces terres sont de la te- 
nure des seigneurs du Comté du Soleil, et 
les initiés ont le droit d’y résider, d’y 
dresser des ateliers, et d’y établir des 
fermes en échange de leur loyaux ser- 
vices envers le culte. Nul non-Yelmalien 
ne peut posséder de terre au Comté du 
Soleil, bien que le culte puisse accorder 
le droit de location aux étrangers. Dans 
chaque communauté agricole, les par- 
celles agraires sont distribuées par lot 
tous les ans. 

Le droit à la propriété privée est reconnu 
et protégé, mais tous les bénéfices issus 
de la terre et du labeur sont considérés 
comme le fait de la grâce et de la géné- 
rosité de Yelmalio. 
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Les citoyens du Comté du Soleil sont 
fiers et méritent la réputation d’excep- 
tionnelle moralité dont ils jouissent au- 
près des étrangers. Les prêtres et 
seigneurs du culte ont les pleins pouvoirs 
judiciaires sur les initiés et les profanes, 
et sont incités à juger en suivant la lettre 
aussi bien que l’esprit de la loi. Les dé- 
cisions importantes (crimes capitaux, 
bannissement, aveuglement, etc) sont 
confirmés par divination. Un jugement 
que la divination aura déclaré déplaisant 
pour Yelmalio sera revu jusqu’à ce qu’il 
sied au dieu. 

La culture du Comté du Soleil s’est éga- 
lement vue attribuer la réputation d’être 
répressive vis-à-vis de la sexualité. Les 
membres du culte ont pour obligation 
d’être monogames, et les rapports 
sexuels ne leur sont permis que dans les 
limites d’un mariage confirmé par le 
culte (quoique les célibataires du culte 
puissent faire leurs dévotions en compa- 
gnie des prêtresses d’Uléria qui visitent 
les villages les plus importants du comté 
selon un parcours pré-établi). Les Yel- 
maliens méprisent et sont offensés par 
la licence dont les cultes des Sept 
Mères et des Porteurs de Lumière font 
preuve. 


Depuis huit siècles, la culture du Comté 
du Soleil est autoritaire, stable, et cohé- 
sive. Lorsque les dirigeants sont capa- 
bles, cela s’avère un bienfait pour tous 
les citoyens, mais quand ils sont in- 
compétents, tous les citoyens en souf- 
frent de façon identique. En ce moment, 
le Comté du Soleil prospère sous le 
commandement ferme et efficace du 
Comte Solanthos Pique-de-Fer. Son pré- 
décesseur, le Comte Varthanis II, était 
également un bon administrateur, bien 
que le souvenir qu’il a laissé traite essen- 
tiellement de l’arrangement avilissant 
qu’il a conclu avec les Lunars. 

Solanthos, qui a tué deux Seigneurs Ru- 
niques lunars en duel au cours de sa jeu- 
nesse, passe pour avoir préservé 
l’honneur et l'indépendance du Comté 
du Soleil en s’alliant à l’Empire Lunar. Il 
se contente de prudemment éviter tout 
conflit inutile avec les autorités lunars, et 
est un peu trop tolérant en ce qui 
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concerne la présence d’agents secrets lu- 
nars reconnus dans le Comté du Soleil. 


"Solanthos est un petit 
fermier prude et ignorant, et il 
est incapable de diriger les 
peuples du Soleil. Il paraït, ce- 
pendant, qu'il se vante de 
quelque adresse au manie- 
ment de la lance." 

- paroles attribuées à Eri- 
tus Armemnon, Général 
de l’armée lunar, 1582- 
1613 S.T., tué en duel à 
cause d'un point d’hon- 

neur. 
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L'Armée 


Le culte yelmalien jouit d’une longue et 
honorable tradition militaire de fer- 
miers-guerriers libres. Le service mili- 
taire est un élément important de la vie 
sociale, et fait partie du culte à part en- 
tière. La poésie de cette culture est em- 
plie de métaphores qui évoquent des 
images de dur labeur, de force et de vi- 
gueur, de semailles et de récoltes, que ce 
soit sur les champs d’orge ou les champs 
d’honneur. Les vétérans des grandes ba- 
tailles bénéficient d’une honorabilité et 
d’un statut particulier. Les non-combat- 


tants sont formellement reconnus 


Le Comte Solanthos Pique-de-Fer, Dirigeant du Comté du Soleil 
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comme étant indispensables au culte et à 
la culture, mais font l’objet des moque- 
ries et du mépris cachés des vétérans. Les 
manoeuvres et les stratagèmes sont au- 
tant réprouvés par les généraux que par 
les soldats. Le rassemblement de guer- 
riers vaillants et courageux s’engageant 
dans des batailles honorables et déci- 
sives où la force, la volonté, et la fougue 
sont mises à l’épreuve constitue le mode 
de combat préféré des Yelmaliens. Bien 
qu’ils admirent le tir à l’arc lorsqu'il est 
utilisé pour la chasse ou de hauts faits hé- 
roïques, ils dédaignent y avoir recours en 
masse durant les batailles rangées. Ce- 
pendant, ils s’en servent quand même 
lors d’escarmouches, et excellent dans 
leur maniement quand il s’agit de défen- 
dre leurs fortifications. Cette arme est en 
effet puissante contre les armures légères 
des pillards nomades. Même la tradition 
dansante du Comté du Soleil repose sur 
des coups de boucliers donnés au rythme 
des accompagnements musicaux chan- 
tés. Les femmes exécutent une version 
plus esthétique de cette danse en em- 
ployant des feuilles d'orge. La citoyen- 
neté et le statut d’initié découlent du 
service militaire. En conséquence, les 
femmes ne sont que des citoyennes de 
second ordre. Les signes de l’étiolement 
des liens sociaux qui résulte de l’in- 
fluence lunar sont le plus évident chez 
les femmes du Comté du Soleil qui sont 
attirées par les rôles féminins marqués 
des culte et culture lunars. 


Le culte de Yelmalio est célèbre pour ses 
mercenaires, les Templiers du Dôme So- 
leil. Leur renommée était telle que Joraz 
Kyrem les a appelé à l’aide en 877. En 
dépit de la concession qui leur fut oc- 
troyée par Kyrem le stipulât, les Yelma- 
liens du Comté du Soleil ne révèrent ni 
n’élèvent plus les chevaux. Ils se sont 
adaptés à leur sort de piétons et ont par- 
fois dû recourir aux tribus de nomades 
montées de même religion pour profiter 
de renforts de cavalerie. Une fois, les 
templiers du Dôme Soleil ont même uti- 
lisé des chars au combat, mais aujour- 
d’hui seul le Comte dispose d’un tel 
véhicule et ce, pour les cérémonies 
uniquement. 
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Le Dôme Soleil a conclu une alliance de 
convenance avec les forces lunars pré- 
sentes à Prax, et les a épaulées lors de la 
Bataille de Bouillon de Lune qui vit l’as- 
sujettissement des nomades, en 1610. 
L'une des conditions de cette alliance 
veut que les Lunars ne postent aucune 
troupe sur les terres du Comte. Cette 
clause convient tout aussi bien aux So- 
leillistes insulaires qu’aux autorités lu- 
nars, lesquelles ne disposent pas d’assez 
d'hommes pour placer des garnisons ou 
organiser des patrouilles sur une surface 
de terre aussi grande ou sur ses territoires 
frontières. Il est probable que cet arran- 
gement durera aussi longtemps que le 
Dôme Soleil versera ses impôts à l’admi- 
nistration lunar de Pavis. 

Des petites escouades de la Milice du 
Dôme Soleil maintiennent la paix au 
Comité du Soleil. Celles-ci sont compo- 
sées de jeunes fermiers qui font leur ser- 
vice de culte annuel sous le 
commandement de soldats profession- 
nels. Pour les menaces de plus grande 
importance, un corps de Templiers per- 
manent a été créé ; c’est également lui 
qui protège les officiels du Dôme Soleil. 
Ce régiment comprend 800 hommes en- 
viron, lesquels sont superbement disci- 
plinés et bien équipés de piques, de 
boucliers d’infanterie, et d’armures 
lourdes. En temps de crise, le Comté du 


.IROAAUDRFAR …IHRoAÆALNDRFAORGVY@tIA0XO INR 


Soleil peut faire appel à près de 4 000 
hommes, soit la population adulte mas- 
culine presque tout entière. De façon 
plus réaliste, cependant, le comte pourra 
réunir jusqu’à 1 000 enrôlements pour 
appuyer ses Templiers. Pour plus de dé- 
tails sur la Milice et les Templiers du 
Dôme Soleil, voir pp.51-58. 
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La Terre 


Une parcelle de terre estallouée à chaque 
initié yelmalien pour qu’il la travaille 
aussi longtemps qu’il demeure fidèle au 
culte et au Comte. Ces lopins sont tou- 
jours aussi rectangulaires que peut se 
faire afin d’imiter la rune de la Terre, et 
varient en taille selon le rang et le statut. 
Les coins des parcelles agraires sont 
marqués par des pierres blanches spé- 
ciales dans lesquelles sont gravées des 
runes de fertilité. Pour être efficaces, 
elles doivent rester en place jusqu'aux ri- 
tuels annuels qui consistent à Bénir les 
Récoltes. 

La terre est labourée par des groupes de 
boeufs, et moissonnées à la main au 
moyen de faucilles. Des canaux d’irriga- 
tions intelligemment aménagés assurent 
un bon arrosage des cultures, et les fer- 
miers consacrent une partie de leur 
temps, chaque saison, à maintenir les 


cours d’eau en bon état. L’orge constitue 
la culture principale, et le culte en prend 
une part en guise de paiement des im- 
pôts.Celle-ci est conservée dans les gre- 
niers à céréale du temple, et distribuée en 
temps de disette et de famine. Les autres 
cultures comprennent des légumes et des 
plantes communes telles que le lin, les 
tomates, et les fines herbes. On plante 
souvent du houblon afin d’en faire de la 
bière, ainsi que des vignes pour le vin et 
le raisin. 

A l’origine, les moutons ont gagné la val- 
lée en même temps que les premiers co- 
lons, mais de nombreuses bêtes sont 
mortes des suites du pourrissement de 
leurs sabots et d’ulcères ou de chancres 
de leur laine. Les cochons, eux, ont pros- 
pérés, et les canards et les oies domesti- 
ques sont fréquents, de même que les 
chiens et les chats. Les animaux de 
compagnie suivants sont également pri- 
sés : les mangoustes, les kagas (un grand 
gecko insectivore), et les oiseaux chan- 
teurs de diverses espèces. Les sables et 
impalas apprivoisés fournissent la laine, 
la viande, le fromage, et d’autres pro- 
duits nécessaires. Les vigoureux bergers 
indépendants du Dôme Soleil doivent 
être armés de courage, de force, et d’in- 
telligence s’ils veulent défendre leurs di- 
vers troupeaux des pilleurs nomades, des 
prédateurs, et des broos sauvages. 
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Le Commerce 


Le commerce et le transport font l’objet 
du contrôle strict du Temple du Dôme 
Soleil et ce, par le biais du culte des cha- 
riots de Lokarnos. Le temple jouit de 
nombreux monopoles de premier ordre, 
y compris la production de sel, la cueil- 
lette des dattes, et le façonnage de l’or. 
Le Comte fait sien tous les esturgeons et 
brochets qui nagent entre Boldhelm et 
Harpon, ce que les gens de la Rivière 
contestent fortement et transgressent 
d'ordinaire. Il est interdit aux fermiers de 
traiter directement avec les étrangers, et 
les articles de tous les commerçants de 
passage sont soigneusement examinés. 
La plus grande part du commerce enre- 
gistré au Comté du Soleil se fait par voie 
fluviale. La raison en est que, les ornières 
qui sillonnent les routes du Comté du So- 
leil étant plus larges que partout ailleurs, 
il faut installer de nouveaux essieux aux 
chariots pour parcourir la région. Les 
commerçants sont d’autant plus décou- 
ragés que le culte du Dôme Soleil exige 
d'utiliser les peu pratiques Roues d’or 
comme monnaie d'échange. 


Malgré l'interdiction de traiter directe- 
ment avec les commerçants étrangers, 
les citoyens du Comté du Soleil se lais- 
sent aisément persuader d'échanger des 
biens si un prétexte heureux peut être 
avancé pour éviter le recours au 
commerce. Par exemple, l'échange de 
dons n’est pas prohibé, et le troc avec les 
tribus nomades qui vénèrent Yelmalio 
est tout particulièrement autorisé. Dans 
les frontières du Comté du Soleil, les 
étrangers peuvent louer certains services 
dans des endroits habités par des conces- 
sionnaires habilités à négocier avec les 
étrangers. Par exemple, la seule auberge 
à être ouverte aux étrangers dans le Tem- 
ple du Dôme Soleil, L’ Auberge du Phare 
Lumineux, située dans le quartier de la 
Cour, est dirigée par un dévot d’Issaries 
et ce, sous licence du temple. 


Le trafic fluvial passe par le Comté du 
Soleil, et les autorités locales tentent, de 
temps à autres, d'imposer un droit de 
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passage ou des frais de douane, parfois 
même sans en référer aux autorités du 
culte. Les Yelmaliens ignorent les ra- 
deaux de roseaux menés par des newt- 
lings qui naviguent sur le fleuve, en 
partie pour des raisons racistes, et en par- 
tie parce que les newtlings essaient tou- 
jours de les éviter (la queue de newtling 
est un mets fort recherché au Comté du 
Soleil). Les Yelmaliens laissent égale- 
ment passer les convois lunars officiels 
sans les gêner, préférant exiger le paie- 
ment du péage aux embarcations et 
commerçants indépendants. Leur capa- 
cité à arrêter les bateaux au passage est 
entravée par leur peur de l’eau et leur 
manque de compétence en navigation, et 
nombre des commerçants expérimentés 
savent qu’ils ne doivent en aucun cas 
aborder dans l’une des villes du Comté 
du Soleil s’ils veulent pouvoir traverser 
sans avoir à payer de taxe. 


TIAOXO_IHR©AALOR 
L’Argent 


Les "Roues" sont des pièces battues dans 
l’or par le culte de Lokarnos. Elles tien- 
nent ce nom d’une race antique qui s’ap- 
pelait Les Danseurs de la Roue Soleil. 
Les dirigeants du culte de Yelmalio sont 
dans l’obligation d'utiliser autant d’or 
que possible. Ceci donne parfois l’illu- 
sion d’une richesse ostentatoire, mais 
c’est rarement le cas. Les pièces d’argent 
sont généralement réduites en une masse 
de métal qui est ensuite échangée contre 
de l'or. 


Les pièces d’argent portent le nom de 
"Lunars" car la plupart de celles qui cir- 
culent dans la Vallée sont battues par 
l’Empire. Les gens qui ont un parti pris 
contre les Lunars les appellent générale- 
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ment des "guilders", des "sous", des 
étoiles", ou plus simplement des 
“argents". 

Les pièces de cuivre en provenance de 
Lunar ou du Dôme Soleil sont commu- 
nément appelées des "cuivres" ou des 
"clacks". 


Les trolls utilisent une pièce de plomb 
nommée la "bolg", mais aucun citoyen 
du Comté du Soleil qui se respecte 
n’accepterait la devise des créatures 
des Ténèbres. 


W@tIAOXO..IIRSA XI: 
Grandes Lignes 
Temporelles 


Voici une liste de dates enregistrant les 
événements les plus importants de l’his- 
toire du pays. 


1598: L'Ouverture. Les navires re- 
commencent à accoster à Corflu. 


1610: L'Empire Lunar envahit Prax, dé- 
fait une armée de nomades massée à 
Bouillon de Lune, et occupe la ville de 
Pavis. 


1613: Le Comte Solanthos Pique-de-Fer 
devient le dirigeant du Comté du Soleil. 


1616: La Ferme Chapeau Lapin est pil- 
lée par des nomades. 


1621: Les Berceaux descendent le 
fleuve. 


1621: Garrath Swordsharp disparaît. 


1621: Gim-Gim le Sardonique, chef des 
services de renseignements lunars im- 
planté à Pavis, regagne l’Empire Lunar. 
Remplaçant inconnu. 
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PERSONNALITES 
EMINENTES 


Du Comté du Soleil 


+ Perimidès le Chaste, 

Grand Prêtre de Yelmalio 
Le chef spirituel de la communauté du 
Dôme Soleil. 
Bien qu’extrêmement (certains disent 
anormalement") vieux, Perimidès ré- 
siste avec entêtement aux pressions que 
les subalternes exercent sur lui afin qu’il 
se retire aux Tours. 
Pratiquement cloué au lit, un groupe de 
nones d’Ourania prend soin de lui tandis 
que deux acolytes le soutiennent lors des 
cérémonies. Le Grand Prêtre est rare- 


ment aperçu, excepté en ces occasions, et 
ne fraie jamais avec les étrangers. Il ne 
parle que la Langue du Feu. 


+ Gaumata l’Etrange, 

Gardien de la Lumière 
Gaumata est un étranger originaire de 
Pavis, qui s’est converti au culte de Yel- 
malio tôt dans sa jeunesse, et qui a dure- 
ment travaillé afin de se faire remarquer. 
Aujourd’hui, c’est lui qui veille aux obli- 
gations magiques et religieuses du culte. 
Etant lui-même assez âgé, Gaumata est 
le futur successeur de Perimidès au poste 
de Grand Prêtre. 
Gaumata voie dans le temps que Perimi- 
dès met à se retirer une réticence à pro- 
mouvoir un étranger au rang de Grand 
Prêtre. 
C'est peut-être pour cela qu’il suit les 
restrictions du culte à un point que 
même ses camarades prêtres jugent ex- 
cessif. 
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+ Laertès Coatilon, 
Guide de la Lumière 

Homme subtil et discret, Laertès dirige les 
affaires domestiques du Comté du Soleil. 
Ses agents perspicaces et circonspects le 
tiennent au fait des affaires locales, pavi- 
ques, et lunars. Sa loyauté au Temple du 
Dôme Soleil est incontestée, cependant 
il ne cesse de prôner un rapprochement 
plus étroit avec les autorités lunars. 


+ Hector le Sage, 
Bibliothécaire du Temple 

Bien qu’il soit sous les ordres directs du 
Gardien de la Lumière, Hector considère 
la bibliothèque comme son domaine ex- 
clusif. Adorateur fervent de Dayzatar, il 
est aussi hautain qu’il est érudit. On ra- 
conte que le Comte lui-même est fatigué 
de ses traits d’esprits acérés et de son in- 
tolérance vis-à-vis des gens de modeste 
éducation. Hector est plus âgé que Peri- 
midès, et son seul véritable ami. 
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+ Porthor, 

Gardien des Celliers du Temple 
Porthor travaille sous la surveillance du 
Guide de la Lumière et supervise la col- 
lecte, l’entrepôt, et la distribution dans le 
Comté du Soleil des produits de la dîme 
ou en surplus. Quoiqu'il ne soit qu’un 
simple initié, Porthor est scrupuleuse- 
ment juste et a toute la confiance de ses 
supérieurs. 


+ Invictus, 

Capitaine de la Lumière 
Invictus est le Fils de la Lumière Re- 
sponsable du comté, le Serviteur de la 
Lumière (acolyte), et le commandant des 
Templiers du Dôme Soleil. 


Le Défi pour l’Armure du Seigneur 
Main-doree: L'un des premiers Fils de 
la Lumière du nouveau Temple du Dôme 
Soleil, le Seigneur Main-Dorée contri- 
bua à l'instauration de l’armurerie du 
temple. Son armure en fer doré enchan- 
tée, transmise de génération en généra- 
tion aux Fils de la Lumière du Dôme 
Soleil de Prax, constitue la pièce maf- 
tresse de cette armurerie. 

L'armure de Main-Dorée brille légère- 
ment dans le noir, et est chaude au tou- 
cher. Les sorts Lumière et Lanterne ont 
un effet deux fois plus puissant s’ils sont 
jetés sur cette armure. La cuirasse 
contient également un enchantement de 
lien qui retient un Esprit de POU 16, le- 
quel peut être utilisé par le porteur légi- 
time. Pour le temple, l’armure a une 
valeur de 1 500 Roues. Les enchante- 
ments d’armure encourent une restric- 
tion : ils ne peuvent fonctionner que si 
l’armure est portée par le vainqueur légi- 
time du Défi de Main-Dorée, ainsi qu’il 
est rapporté ci-après. 

Si elle est revêtue par quelqu'un d’autre, 
elle protège seulement comme une ar- 
mure de plaques de fer enchantée "nor- 
male". L'armure protège du feu (dégâts 
divisés par deux). 

Depuis des siècles, la tradition veut que 
tout Serviteur ou Fils de la Lumière né, 
initié, ou vivant au Comté du Soleil 
puisse défier le porteur de l’armure en un 
duel dont l’enjeu est l’utilisation de l’ar- 
mure. Quand un porteur de l’armure se 
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retire, le défi n’est plus qu’une formalité, 
et le duel se déroule sous forme de rituel. 
Les défis doivent être proposés lors du 
Jour Très Saint de Yelmalio, et prendre 
effet le dernier jour du Temps Sacré. Le 
possesseur de l’armure peut s’en servir 
durant le duel. Les duels se poursuivent 
jusqu’à ce que l’un des combattants se 
rende, et le recours à la magie meurtrière 
(par exemple, le sort Briser l'Esprit), à la 
magie à base de feu, et aux élémentaires 
est interdit. 

Même si les duels ne sont pas à mort, des 
provocateurs et des défenseurs sont 
morts au cours de ces affrontements. Jus- 
qu’à maintenant, Yelmalio n’a jamais ré- 
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pondu à une demande d’Intervention Di- 
vine faite pour un défit. C’est Invectus 
qui porte l’armure de Main-Dorée, et 
personne n’a osé le défier, quoique cer- 
taines personnes disent que Vega en a 
l'intention. 


+ Dame Vega Souffle-d’Or, 
Gardienne du Comté du Soleil 
Dame Vega est une Dame de la Lumière 
(le seul Seigneur Runique femme de tout 
le Comté du Soleil) et le commandant de 

la Milice du Dôme Soleil. 


La seule femmeseigneur runique d’un 
culte exclusivement masculin, Vega 


Invictus, Capriane de la Lunmere du Conue du Soleil 
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Souffle-d’Or a combattu les préjugés, la 
dérision, et le sexisme au cours de son 
accession au sommet de la hiérarchie. Ce 
faisant, elle s’est fait la réputation d’être 
une duelliste compétente, et a fini par at- 
tirer le regard du Capitaine de la Lumière 
Inyictus. Par la suite, ils se sont mariés, 
mais ont dû divorcer lorsque Invictus est 
devenu acolyte. Puis celui-ci a épousé la 
soeur jumelle de Vega, ce qu’elle ne lui 
a jamais pardonné. 

En tant que commandant militaire, elle 
lutte afin d’exercer son autorité sur des 
hommes qui n’ont pas l’habitude de re- 
cevoir des ordres d’une simple femme. 
En tant que Gardienne du Comté du So- 
leil et chef de la milice du Dôme Soleil, 
on lui a confié la responsabilité d’écraser 
le commerce de brumia une bonne fois 
pour toutes. 

Vega est intelligente et vive d’esprit, 
mais son attitude est peu orthodoxe en ce 
qui concerne le Dôme Soleil. Son unité 
de milice, Les Vainqueurs, est la meil- 
leure de tout le Comté du Soleil. 


Garde d'Honneur de Dame Vega: Ve- 
ga est escortée par une garde d’honneur 
composée de trois Templiers. (Un qua- 
trième membre de son entourage, sa cou- 
sine Mara, a été détachée à l’unité des 
Pêcheurs, une autre milice d’élite, en tant 
que commandant en second.) 
e Tarquin (Templier Standard ; atta- 
que à la lance 2M de 101 %, ne porte 
jamais d’armure sur les jambes) : 
Porte avec fierté l’étendard du 
Gardien. 
e Alalia (Templier Rapide de sexe fé- 
minin ; pas d’interdits en matière de 
combat): Imite Vega dans chacun de 
ses faits et gestes. 
e Hiero (Templier Standard ; pas d’in- 
terdits en matière de combat) : Se lan- 
guit de pouvoir commander sa propre 
unité de milice. 


L’Etendard du Gardien : En tant que 
Gardienne du Comté du Soleil, Vega a le 
droit d’arborer l’Etendard du Gardien, 
lequel représente un griffon rampant 
surmonté d’un globe doré. Vega y a 
ajouté un fanion qui montre les cou- 
leurs de la maison des Souffle-d’Or. 
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Ce trésor séculaire du culte est pourvu de 

plusieurs pouvoirs : 
e L’étendard est empreint d’une ma- 
trice contenant les sorts Séduction 3, 
et Chercher Dôme Soleil. Ce dernier 
sort est spécial car lorsqu'il est jeté, 
un éclat de lumière dorée est visible 
de tous les membres de la troupe du 
Gardien. Seul le Gardien peut avoir 
recours à ces sorts. 
e L’étendard est un objet Consacré, et 
permet de remplir les obligations d’a- 
dorations ou de cérémonies. 
+ Quand le Gardien se déplace dans 
les frontières du Comté du Soleil avec 
l’étendard, tous les jets d'intervention 
divine effectués par le Gardien ne lui 
coûtent que la moitié des points de 
POU habituels. 
+ Le comte sait toujours dans quelle 
direction l’étendard se trouve, et s’il 
est dans le périmètre du Comté du 
Soleil. 
e Le porteur de l’Etendard du Gar- 
dien bénéficie du don de Yelmalio sui- 
vant lorsqu'il le porte au vent : Pas 
d'incapacité fonctionnelle. Cela 
veut dire qu’il est protégé contre les 
attaques incapacitantes, l’état de 
choc, l’évanouissement, et l’épuise- 
ment de la même façon que si le sort 
Berserk l’affectait (Voir RuneQuest, 
Livre de Magie, p.115). Il ne peut 
mourir que de la perte totale des ses 
points de vie. De cette façon, Yelma- 
lio s’assure que son étendard sera 
brandi bien haut jusqu’à la fin. L’in- 
terdit correspondant est "ne jamais 
fuir ni se rendre aux ennemis du 
Dôme Soleil". 


+ Belvani, 
Lieutenant du Capitaine de la 
Lumière 
Belvani, Fils de la Lumière, Serviteur de 
la Lumière, et commandant en second 
des Templiers du Dôme Soleil, est ac- 
compagné par un valet de chambre dra- 
gonewt huppé. 
Ayant souvent été envoyé en mission 
hors des territoires du Dôme Soleil pour 
le Comte, la vision que Belvani a du 
monde extérieur est un peu plus cosmo- 
polite et équilibrée que celle qu’en ont 
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habituellement les Fils de la Lumière du 
Dôme Soleil. Belvani a des habitudes qui 
sont franchement insolites pour un Yel- 
malien. Par exemple, son arme préférée 
est l’épée courte, et celle qu’il emploie 
pour la chasse est l’arbalète. Il parle plu- 
sieurs langues couramment, y compris le 
Nouveau Pélorien, la langue des suze- 
rains lunars. Bien souvent, les opinions 
qu'il adopte seraient considérées comme 
hérétiques si elles étaient émises par une 
personne au statut inférieur au sein du 
culte. Néanmoins, le fait que Belvani 
pratique des manières étrangères au 
Comté limite ses possibilités d’avance- 
ment dans le culte. 

Belvani est complaisant et cordial avec 
les étrangers, et insiste toujours pour pro- 
céder au concours amical traditionnelle- 
ment disputé avec les orlanthi. Si les 
orlanthi perdent, Belvani offre gracieu- 
sement de leur rendre leur or, lequel té- 
moigne de sa générosité à l’égard de ses 
inférieurs. Egal en rang à Dame Vega, 
Belvani la considère avec un mépris poli. 
Belvani trouve déplaisant le fait de 
combattre les hors-la-lois, les brigands, 
et autres racailles au corps-à-corps, pré- 
férant leur envoyer ses gardes du corps 
templiers qu’il soutient de ses sorts. 
L’autre tactique qu’il affectionne lors- 
qu'il s’agit d’affronter des inférieurs 
consiste à détruire ses ennemis à distance 
en recourant à un tir de missiles concen- 
tré alors qu’il se protège derrière un sort 
de Mur de Lumière. Si les circonstances 
le forcent à se salir les mains, il attaque 
avec férocité, comme s’il avait été per- 
sonnellement insulté. Quant aux duels 
l’opposant à ses égaux et aux batailles li- 
vrées contre des adversaires honorables, 
il en va tout autrement : Belvani s’en ré- 
gale joyeusement. 


La Garde Personnelle de Belvani : Ac- 
tuellement, Belvani dispose d’une garde 
composée de deux templiers. Son troi- 
sième suivant a été tué lors d’une tournée 
quelque temps auparavant, et Belvani a 
du mal à lui trouver un remplaçant. 
e Anio Pointdor (Templier Lent ; aucun 
don ou interdit ayant trait au combat): 
Originaire de Pavis, il a, à l’instar de son 
maître, l'expérience du monde. 
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e Soracte (Templier Standard : at- 
taque à l’arc de 101 % ; ne porte ja- 
mais de protection sur la tête): Une 
desrares femmes àêtretemplier;are- 
joint Belvani afin d'échapper à la vie 
decaserne. 


Le Lar : 
d'un valet unique en son genre, un dra- 
gonewt huppé connu sous le seul nom de 
Le Lar. Il y a des années de cela, Belvani 


Belvani dispose également 


lui a sauvé la vie et l’âme. En échange, 
le dragonewt a juré de servir l’homme 
jusqu’à sa troisième résurrection. Le Lar 
sera alors libre de rentrer chez lui et de 
poursuivre son cycle de vie. Bien qu'il 
serve Belvani depuis plus de dix ans, Le 
Lar n’est pas même mort une seule fois. 
Au Comté du Soleil, Belvani traite le 
dragonewt comme un animal familier 
lorsqu'ils sont en public ; 
quence, ses compatriotes perçoivent 
cette race comme une curiosité exotique 


en consé- 


plutôt que comme une menace à l’ordre 
public ou à la décence. 

Lorsqu'ils sont seuls ou au-delà des fron- 
tières du Dôme Soleil, Le Lar porte de 
nouveau ses fronde, utuma, et samarin. 
Le Lar n’obéit qu’à son maître et ne parle 
jamais, pas même à Belvani. Ses obliga- 
tions sont celles d’un domestique et 
comprennent la cuisine (et la chasse afin 
de remplir la marmite mais ce, jamais sur 
les territoires du Comté du Soleil), le net- 
toyage, et le transport de l’équipement 
de Belvani lorsqu'ils se déplacent. Ce 
dernier ne risque jamais la vie de son es- 
clave exotique au combat. Au lieu de cela, 
Le Lar tend et arme les arbalètes de son 
maître. 


+ Jalmara Pied-de-Yelm, 
Grande Guérisseuse de Chalana 
Arroy 

Jalmara est gentille, douce, et aimée de 

tous, mais rarement prise en compte. Elle 

dirige le Pavillon Hospitalier du Temple 
du Dôme Soleil avec efficacité. 


+ Penta Souffle-d’or, 

Grande Prêtresse d’Ernalda 
Bien qu’elle soit à la tête d’une religion 
qui comprend 50 % de la population du 
Comté du Soleil, Penta n’a que peu d’in- 
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fluence à l'extérieur de son culte. Penta 
est la soeur jumelle de Vega Souffle- 
d'Or, bien que leur personnalité soit ra- 
dicalement différente ou presque. 
Femme d’Invictus, le Capitaine de la Lu- 
mière, Penta est également la mère de 
trois duos de jumeaux, ce qui fut un 
grand événement à célébrer. 


Du Comté de Pavis 


+ Karial le Pur, 
Grand Prêtre de Yelmalio en place 
à Pavis 
Bien qu'il jouisse d’un respect consé- 
quent au vu de ses ouailles, Karial a choi- 
si de ne pas prendre part à la vie politique 
de la cité de Pavis. Gaumata l'Etrange lui 
a donné ce poste afin de l’écarter, puis 


s’est emparé du titre de Gardien de la Lu- 
mière au Dôme Soleil. 


+ Haloric Glowbrow, 
Capitaine de la Lumière de Yelma- 
lio en place à Pavis 
Haloric prend en charge les responsabi- 
lités civiques que Karial néglige, et est 
très en vue. 


+ Thandren Pied-bot, 

Prêtre Runique de Lokarnos 
Thandren a pour charge d'approvision- 
ner la communauté de Yelmalio qui s'est 
établie à Pavis, aussi se rend-il régulière- 
ment au Dôme Soleil. C'est un proche 
parent de Laertès Coatilon, et il fait fonc- 
tion d’yeux et d'oreilles dans la cité pour 
le compte du Guide de la Lumière. 


‘samarins (ENC 1), _. ss moyennes et quel de 20 carreaux (El 


lance, en 


Armes 

Utuma (Epée courte) 
Fronde : 
Samarin* (10) 
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+ Sor-Eel le Petit, 

Comte lunar de Prax et Gouver- 

neur de Pavis 
Posté dans la cité de Pavis (et dans l’an- 
cien palais du dirigeant du Dôme Soleil 
de la ville), Sor-Eel assume des respon- 
sabilités administratives qui englobent le 
Dôme Soleil, quoiqu'il soit rare qu’il s’y 
trouve. Pour être un vassal respectueux, 
le Comte Solanthos n’en éprouve pas 
moins de l’antipathie, d’ailleurs mu- 
tuelle, vis-à-vis de Sor-Eel, mais les 
seules victimes de cette rivalité profes- 
sionnelle sont les fonctionnaires subal- 
ternes qui conduisent les affaires 
publiques et administratives entre eux 
(voir "Le Journal de Laxarte", pp.20-24). 
Tant que les impôts sont payés, Sor-Eel 
se contente de laisser le Comté du Soleil 
tranquille. Cela dit, il a la ferme intention 
d’exercer une influence accrue sur les af- 
faires des fermiers Sartarites qui envi- 
ronnent Pavis. 


+ Gim-Gim le Sardonique, 
Le Porteur de Masque 

Gim-Gim est à la tête du service de ren- 
seignements lunar en place à Prax, ser- 
vice qui inclue le Comté du Soleil. 
D’après la rumeur, il essaie d’établir un 
réseau de renseignements dans les terri- 
toires du Dôme Soleil. Nombre de pro- 
pos concernant ce mystérieux individu 
sont répétés, si souvent, en fait, que cer- 
tains doivent être vrais. 
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Le Journal de Laxarte 


Le Comté du Dôme Soleil vu par un Jeune Officiel Lunar 


Ce compte-rendu, sorti des étagères du 
Temple de la Connaissance de Pavis, 
donne au lecteur un aperçu de la vie et de 
la politique menées au Comté du Soleil 
contemporain, tel qu'il a été ressenti par 
Laxarte Pourquoymor, un jeune officiel 
lunar en visite dans la région au cours de 
l’année 1617 ST. 
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Laxarte Pourquoymor 


En 1617, Sor-Eel, gouverneur de Prax, 
reçut un dénommé Laxarte Pourquoy- 
mor, venu occuper un poste de subal- 


terne vacant dans son administration. 
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C'est en ayant soigneusement recours à 
l'appui de gens bien placés que la famille 
appauvrie mais bien apparentée de 
Laxarte lui obtint cette place dans la bu- 
reaucratie, laquelle (aux dires mêmes de 
Laxarte, quelques années plus tard) dé- 
passait de loin le cadre de l'expérience et 
des capacités du jeune homme. Appa- 
remment, Laxarte n’avait aucun goût 
pour le travail des officiels. La passion 
qui le consumait était l'architecture, et 
plus particulièrement celle des temples. 
La carrière qu'il embrassa par la suite 
montre qu’il avait certaines dispositions 
pour l'architecture, talent qu'il n'avait 


aucune chance d'exercer à Prax. 


Notes : 

L'agencement non conventionnel du 
Temple de Yana Aranis de la Croix de 
Mirin, lequel fut construit par Laxarte 
vers le milieu de sa vie, fut encensé par 
les critiques pour avoir "capturé l’es- 
sence même de la puissance du vent du 
désert" avec ses lignes courbes majes- 
tueuses et sa masse éblouissante. Quel- 
ques années après avoir été terminé, il fut 
largement modifié par un grand prêtre 
plus conformiste qui le ramena à une 
conception moins originale. 


Contraint de faire quelque chose pour 


son neveu dépourvu d'ambition, Sor-Eel 
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nomma Laxarte "Commissaire du Re- 
censement Impérial pour la région de 
Prax". En fait, le Recensement Impérial 
avait déjà été fait quelques années plus 
tôt. Tout ce que Laxarte avait à faire 
consistait à réviser les chiffres existants, 
et que Sor-Eel estimait peu fiables. Bien 
qu’officiellement le recensement n’ait 
aucune incidence sur les impôts, nombre 
des vassaux de Sor-Eel s’alarmèrent de 
la nomination du jeune homme, croyant 
que le gouverneur s’était proposé de re- 
voir les dîmes déjà fort élevées de quel- 
que manière. Ce genre de personnes n’en 
rendirent le travail de Laxarte que plus 
compliqué, car ils désiraient contrarier et 
troubler ses recherches. 


Bien qu’il fût d’abord triste de quitter les 
plaisirs relatifs de Pavis, il finit, comme 
le temps passa, par se passionner pour 
son travail, et composa des rapports ex- 
trêmement détaillés. Laxarte ne se borna 
pas à réviser les chiffres démographi- 
ques, il consigna également ses expé- 
riences et voyages praxiens dans un 
journal. Même si certains lettrés consi- 
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dèrent que la grande majorité de ses esti- 
mations démographiques sont fausses, 
son journal n’en demeure pas moins utile 
pour ses impressions de la vie à Prax sous 
l'occupation lunar. 


Le recensement l’accapara des années 
durant et, jusqu’à sa révocation (lors de 
l’épuration qui suivit la disgrâce de Sor- 
Eel après l’Affaire des Berceaux), 
Laxarte envisagea de publier son journal 
dans un "Grand Index Géographique de 
Prax". Malheureusement, Laxarte fut 
obligé de regagner la Patrie Lunar (où il 
parvint enfin à convaincre sa famille de 
le laisser étudier l’architecture). Ensuite, 
les écrits de Laxarte Pourquoymor fu- 
rent archivés avec d’autres articles per- 
sonnels au temple de la Connaissance 
de Pavis. 
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Flora Fedora 


Les ouvrages de Laxarte croupirent quel- 
ques années dans la bibliothèque de 
Lhankor Mhy avant d’être découverts 
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puis traduits par Flora Fedora, un 
sage jeune mais érudit. Elle composa 
un recueil des écrits de Laxarte 
qu’elle publia ensuite (dans son ex- 
trême vieillesse) sous forme de cha- 
pitres dans sa "Chronique du monde 
du troisième Age" (un genre fort prisé 
à l’époque). 


L’extrait présenté ci-après n’est pas is- 
su de cet ouvrage pompeux et peu ori- 
ginal, mais plus exactement du 
brouillon original de la traduction que 
Flora fît du journal de Laxarte. Le texte 
principal est sans doute aucun celui de 
Laxarte, les quelques notes de bas de 
page sont de Flora. 


Notes de Flora : 

1. Sor-Eel. Laxarte était le troisième 
fils de la demi-soeur aînée de Sor-Eel, 
Euridice. 


2. On peut se demander pourquoi 
Laxarte ne s’est pas rendu à l’auberge de 
la ville, celle-ci pouvant difficilement 
être plus pouilleuse que le fort lunar. 
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3. Qu'est-ce qui pourrait mieux illustrer 
la nature insulaire et réservée de la socié- 
té du Dôme soleil que ses routes ?! 


4. Il s’agit là, selon toute évidence, d’une 
insulte mûrement réfléchie de la part du 
comte. (Cela dit, le fait que Sor-Eel en- 
voie le sieur Laxarte, un émissaire de 17 
ans à peine, peut également être interpré- 
té comme une insulte mûrement réflé- 
chie. Qui sait ?) 


DO XO IR AÆNDRFAR 
Le Comté du Soleil 


Les morceaux choisis ci-après décrivent 
les impressions que le Comté du soleil, 
ce territoire yelmite situé à l’ouest de Pa- 


vis, éveilla chez Laxarte. Peu enclin à 
s’aventurer dans les plaines dange- 
reuses, Laxarte fit du Comté du Soleil un 
des points de départ de son oeuvre. 
Comme nous le verrons, la naïveté et l’i- 
nexpérience politique de Laxarte, ajou- 
tées au fait que le Comte Solanthos 
soupçonnait Laxarte d’avoir été nommé 
afin d'augmenter les impôts, offrirent au 
jeune homme un premier contact avec le 
monde des intrigues diplomatiques fort 
déplaisant. 


Notes de Flora : 
5. La Brumia a beau être illégale, elle est 


très recherchée dans la Patrie Lunar. 


6. C’est ainsi que l'achat d’une ferme est 
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souvent communément appelé "acquérir 
une pierre". 


7. Le Comte Solanthos en vint à une so- 
lution originale pour régler ce pro- 
blème : il émit un décret stipulant que le 
"grand trésor" avait été trouvé, et exhiba 
une délicate coupe en or sur tous les mar- 
chés du comté tout au long de la saison 
suivante. Il fit également fouetté plu- 
sieurs "dispensateurs de rumeurs" sur la 
place publique. 


8. La simple vue du coude ou de la che- 
ville d’une femme est considérée comme 
un outrage des plus scandaleux par le dé- 
vot, et comme un événement érotique 
évocateur par l'irrévérencieux. 
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9. On peut voir dans cette remarque le 
manque évident de connaissance en 
architecture de Laxarte. Le style "Dara 
Happan” pour lequel il s’enthousiasme 
est certes "strict et formaliste", il n’en 
place pas moins un accent bien plus im- 
portant sur la symétrie qu’il n’est mani- 
feste au Comté du Soleil. 


10. Laxarte manquait suffisamment de 
tact politique pour tenter de pénétrer dans 
un temple de Yelmalio vêtu de rouge, la 
couleur du Feu, le pouvoir perdu. 


11. En fait, la couleur naturelle des che- 
veux du Comte Solanthos est noire, 
contrairement à la majorité de ses sujets 
qui tendent à être blonds. Etant extrême- 
ment vaniteux, le comte obtint des pré- 
tres de pouvoir teindre ses cheveux dans 
une teinte plus claire. Il lui fut toutefois 
interdit de faire de même avec sa barbe 
car cela serait revenu à "se déguiser en 
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femme", ce que tout bon Yelmalien ne 
doit jamais faire. (Curieusement, une 
Yelmalienne a le droit de se déguiser en 
homme!) 


12. Les relevés de la cour indiquent que 
l’homme et la femme avaient été mariés 
puis, selon les préceptes du culte, forcés 
de divorcer lorsque l’homme était deve- 
nu prêtre. Incapable de surmonter sa pas- 
sion pour elle, l’homme prit l'habitude 
de lui rendre visite et fut finalement dé- 
noncé par un voisin. Il est inhabituel que 
le comte ait choisi le lever du jour pour 
juger un crime capital. De tels délits sont 
habituellement débattus à midi, "directe- 
ment sous la lumière juste et impartiale 
de Yelm". La présence de Laxarte au pro- 
cès était probablement désirée et ce, afin 
de l’intimider davantage encore. 


13. Il a été dit que le comte aimait pres- 
que autant les procédures légales 


compassées qu’il méprisait le concept de 
justice. : 


14. La sévérité du comte envers les délits 
d'ordres sexuels et moraux est peut-être 
symptomatique des interdits que Yelma- 
lio l’oblige à suivre. 


15. Selon toute évidence, le comte a cru 
que Laxarte lui avait été envoyé dans le 
but d'examiner le potentiel fiscal du 
comté, potentiel qui n’avait pas été ré- 
évalué depuis la conquête. C’est ainsi 
que le Comte solanthos fournit des chif- 
fres fantaisistes au jeune homme, les- 
quels sous-estimaient délibérément la 
population (et donc, l’assujettissement à 
l'impôt) du comté. Il est à mettre au cré- 
dit de Laxarte que son examen approfon- 
di des procès-verbaux d'imposition de 
l’année précédente lui permirent d’éta- 
blir un compte assez précis de la popula- 
tion recensée. 
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Voici des extraits de son rapport : 
Comté du Soleil urbain : 1058 âmes, 
comprend les personnels du temple et de 
la garnison, ainsi que les artisans.16 
Nombreuses échoppes de ferronnerie et 
d'orfèvrerie. 


Eiskolli : 414 âmes. La population s’é- 
lève à plus de 700 âmes en fin de Saison 
de l’Obscurité car les tanneries fonction- 
nent alors à plein rendement. 


Boldhelm : 556 âmes ; 
non compris. Source de lin principale du 
Comté du Soleil. Un forgeron y réside. 


gens du fleuve 


Harpon : 234 âmes. La seule chose qu'il 
y ait de remarquable dans ce village est 
l'engin qui y est conservé et qui sert à 
tuer les monstres marins. 


Le Puits de Rory : 399 âmes. Situé 
aux abords de la Désolation, consti- 
tue un point d'eau important pour les 
caravanes. 


Chomoro : 619 âmes. A l'extrême sud 
des territoires du Dôme Soleil. 


Les villes de Matin, Coin à Maïs, Aurore, 
Coin Creux, Valplat, Ciel Jaune, Reine- 
falaise, et Point du Jour forment toutes 
des colonies dont la population varie en- 
tre 68 et 209 âmes. 


Le village de Parcelle Sablonneuse a été 
rebaptisé "Repentir" pendant un an et de- 
mie, sur ordre du comte, pour avoir 
manqué de payer ses remises de fonds 
au culte. 


Depuis le dernier recensement, le village 
d'Eaudorée a été décimé par la fièvre des 
marais et la plus grande partie de la po- 
pulation a été transférée en d’autres en- 
droits du comté. 


Le Commissaire Laxarte Pourquoymor subit l'accueil tiède du Comte 


Le village de Chapeau-Lapin a été pillé 
et brûlé par des nomades non-identifiés 
au cours de l’année dernière, et ses habi- 
tants ont été enlevés. 


Fermiers ruraux : 12 193 âmes. 


Population totale du Comité du Soleil, pro- 
vince impériale de Prax : 17 338 âmes. 


16. J'ai déjà suggéré que le motif ayant 
poussé Sor-Eel à envoyer le jeune bu- 
reaucrate inexpérimenté comme émis- 
saire était d’insulter avec subtilité le 
comte et ses prétentions pleines de 
morgue. Cela dit, peut-être Sor-Eel était- 
il tout simplement candide, bien que cela 
ne soit certainement pas l’un des traits 
distinctifs du gouverneur. 
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Le Culte de Yelmalio 


Mythe, Histoire, Bénédictions, et Obligations 
des Adorateurs du Fils du Soleil 
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Yelmalio est le fils de Yelm, le Soleil. Au 
cours des premières guerres où les mor- 
tels soutenaient leurs dieux, il conduisit 


son peuple hors des chaudes basses 
terres, portant haut et fier la magie et la 
puissance de son père. 


Yelmalio était un héros autant qu’un 
chef. Il rencontra et affronta de nom- 
breux êtres pour défendre la cause de son 
père, lors de la Guerre des Dieux. Mais 
il fut désarmé par Orlanth sur la Col- 
line d'Or, puis il subit l’'embuscade de 
Zorak Zoran, qui lui déroba ses pou- 
voirs de feu. Le fils du Soleil chuta et 
sa chaleur, donneuse de vie, s’écoula 
de ses blessures. 


Pendant les Ténèbres, les blessures de 
Yelmalio ne le dissuadèrent pas de lutter. 
Il se joignit au Seigneur Elfe et à d’autres 
pour combattre l’approche impitoyable 
du chaos, et devint ainsi la Dernière Lu- 
mière, le plus puissant dieu de la lumière 
à vivre dans les Ténèbres. 

Il survécut, et salua l’ascension de son 
père, le Soleil, au commencement des 
temps. 


Depuis lors, Yelmalio vit dans les mon- 
tagnes et les collines, et même le plus dé- 
voué des Orlanthi admet la présence du 
Soleil. 
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Je t'offre et t'octroie, à 
toi et tes enfants, une étendue 
rocheuse. 

Et de cette étendue ro- 
cheuse un Jardin tu feras, 
grâce au labeur de l'homme, la 
bénédiction de la Terre, et la 
générosité du Soleil. 

Sécheresse, Bête, Homme, 
et Monstre convoiteront ton Jar- 
din à jamais. 

Je te l’ordonne ! 

Garde bien ton Jardin, 
dans la pureté de la pensée, la 
finesse de l'arme, et l'éclat de 
la vénération, de peur que le 
don et l'octroi que tu as reçus 
ne s’éparpillent telle la pous- 
sière d’une terre venteuse. 


- Extrait des Sept Cents 
Bénédictions de Dieu 


Le culte de Yelmalio est aussi appelé 
Temple du Dôme Soleil en raison de sa 
vénération conjointe du Soleil et du ciel 
(le "dôme"), alliance fort populaire. En 
fait, il s’agit du soleil tel qu’il est adoré 
par le culte du peuple de la montagne, et 
dans lequel le globe de feu est davantage 
glorifié pour sa lumière que pour sa cha- 
leur. Au cours de l’ Aurore, le culte survé- 
cut principalement dans les places-fortes 
elfes. Même alors, ce n’était qu’un culte 
mineur qui n’avait pas de représentants 
siégeant au Premier Conseil, lequel gui- 
da la descente des montagnes jusqu’à la 
civilisée Péloria. Le culte parvint au pre- 
mier plan en combattant les barbares 
montés des basses terres, et le culte du 
Fils du Soleil gagna en popularité dans 
les territoires qui bordaient Dara Happa 
à l’Age de l’Aurore. 


Au cours du Second Age, le culte affron- 
ta des nains, un peu partout, et mena des 
armées pour envahir les montagnes (re- 
vivant de la sorte l’inimitié opposant 
Yelm à Orlanth). A la fin du Second Age, 
quand toutes les basses terres s’unirent 
contre l’Empire des Amis des Wyrms, 
Yelmalio conduisit de nouveau la lutte. 


De nombreux Templiers du Dôme Soleil 
furent tués lors de la Guerre des Tueries 
Draconiques de 1100. 

Le culte continue de vivre chez les Or- 
lanthi, et partout où il existe, il aide à ré- 
tablir une part de l'équilibre cosmique et 
à stabiliser le pays pour le compte de la 
maison dirigeante. Il s’est avéré un culte 
mineur, bien qu’il soit toujours bien sou- 
tenu par ses adeptes. Les adorateurs de 
Yelmalio attendent avec impatience de 
descendre jusqu'aux manoirs de Yelm, 
après leur mort, là où, en enfer, le Dieu 
Soleil a séjourné après qu’Orlanth l’eut 
assassiné. C’est là, dans les halls de la 
Lumière éternelle, qu’ils trouvent leur 
ultime satisfaction. 

Les morts sont incinérés au crépuscule 
dans des feux sans fumée. L'office dé- 
bute avec un grand deuil et l’incinéra- 
tion, puis se poursuit par du vin ou de la 
bière, de même que des chants glorieux 
de victoire, et la prière pour que l'âme 
libérée se fonde dans le Soleil. A 
l'aube, le lever du soleil est déchiffré et 
exprimé en présages, puis la cérémonie 
prend fin. 

Le culte est lié aux Runes de la Lumière 
et de la Vérité (la torche de la lumière et 
de la connaissance). 


II. ECOLOGIE DU 
CULTE 


Yelmalio est le Dieu du Dôme Soleil, la 
lumière brillante du ciel lorsque nuit et 
soleil sont absents. C’est le seul dieu so- 
laire à être vénéré chez les adorateurs 
inamicaux des dieux des tempêtes dans 
l’ouest de Genertela. Ce culte survit éga- 
lement grâce à ses soldats armés de pi- 
ques, lesquels sont formés puis loués 
comme mercenaires. Ce sont les célèbres 
Templiers du Dôme Soleil. 

Le culte est hostile envers les trolls, plus 
particulièrement envers le culte de Zorak 
Zoran, ce dieu ayant détruit le pouvoir de 
la chaleur de Yelmalio. Tous les trolls 
sont haïs en raison du long combat qu’ils 
ont mené contre les forces de la Lumière 
avant l’avènement du chaos. 


La rivalité qui oppose le culte à celui de 
Humakt est puissante mais amicale. Leur 
relation n’est entachée d'aucune 
rancoeur, et il arrive qu’un Humakt 
commande une escouade de lanciers du 
Dôme Soleil. Humakt forme des guer- 
riers, le Dôme Soleil instruit des soldats. 
Le culte est apprécié des elfes en raison 
de l’aide qu’ils ont reçue et donnée pen- 
dant les Grandes Ténèbres. Il est arrivé 
que des temples entiers du Dôme Soleil 
ne soient habités que par des elfes. 

Le culte célèbre ses jours sains le Jour du 
Feu de chaque Semaine de la Vérité. Le 
Jour Très Saint a lieu le jour saint de la 
Saison du Feu. 


III. LE CULTE DANS 
LE MONDE 


Ce culte n’a que peu d'influence, si ce 
n’est sur ses membres eux-mêmes. Les 
adeptes du culte sont souvent accusés de 
traîtrise par leurs voisins, les adorateurs 
d’Orlanth. Ils rendent au monde sa mé- 
fiance et tendent à considérer les étran- 
gers comme impurs. Mais si certains 
rejoignent les rangs de leurs mercenaires 
et les servent bien, leurs camarades gar- 
dent un bon souvenir d'eux et ce, même 
s’ils ont déserté le culte en quittant l’ar- 
mée de mercenaires. Le reste du monde 
trouve le culte trop distant, ce qui ne 
l'empêche pas d'engager les Templiers 
du Dôme Soleil pour qu’ils chassent 
leurs ennemis plutôt que de risquer la vie 
de leurs citoyens. 

Le culte de Yelmalio n’a cours que chez 
les Orlanthi de Genertela. Des tribus en- 
tières vénèrent Yelmalio, se contentant 
de remplacer Orlanth par ce dernier dans 
leur système social. En d'autres lieux, 
comme les fameux temples du Dôme So- 
leil, le culte se compose d’une commu- 
nauté autonome gravitant autour du 
temple seul. 

Les temples donnent asile à tous ceux qui 
le désirent dans les bâtiments de leur 
temple principal, et chaque temple s’est 
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fait remarquer pour les pouvoirs magi- 
ques qu’il manifeste dans la protection 
des réfugiés. Cette politique provoque 
un ressentiment à l’égard des temples, 
bien qu’un hors-la-loi ne puisse jamais 
quitter le temple s’il veut continuer de 
jouir de cette protection. 

La plupart des adorateurs de Yelmalio 
entretiennent un temple, qu’il soit mi- 
neur ou majeur. Les célèbres temples du 
Dôme Soleil sont tous grands. Le sort 
Oeil de Chat est enseigné dans tous les 
lieux saints du culte. 


Tous les temples sont régis par un Grand 
Prêtre. Trois assistants administratifs lui 
rendent des comptes, lesquels portent le 
titre de Prêtre en Chef. L'un d’eux est 
nommé Capitaine de la Lumière et dirige 
les mercenaires et la politique militaire. 
L'autre est le Guide de la Lumière, c’est 
lui qui s'occupe des affaires internes et 
de guider le peuple. Le troisième et der- 
nier est appelé Gardien de la Lumière, et 
il est responsable des offices religieux et 
magiques du culte. 


Ceux qui sont nés en résidence au temple 
et ses environs peuvent automat- 
iquement devenir initiés à leur majorité 
en sacrifiant un point de POU. Les étran- 
gers ont la possibilité de rejoindre les 
rangs des initiés en servant dans l’armée 
des mercenaires, ou simplement en ef- 
fectuant certaines tâches pour le compte 
de la tribu ou du temple. Après avoir ser- 
vi deux ans au minimum, le candidat doit 
choisir soit de partir, soit d’être automat- 
iquement initié en sacrifiant un point de 
POU. Seuls les humains et les elfes sont 
acceptés dans ce culte. 

Les initiés doivent passer deux semaines 
par saison à travailler pour le culte. La 
période de labeur de peut être employée 
à un entraînement martial. Les initiés ne 
doivent pas former des liens d’amitié 


avec les trolls ou les nains, et doivent 
toujours soutenir la vérité dans chacun 
de leurs actes ; ils seront expulsés s’il 
sont pris à Mentir au détriment du 
culte. Le fait de Mentir innocemment 
aux étrangers est désapprouvé mais 
n’entraîne aucun châtiment bien défi- 
ni. Un initié ne peut être ni chaman, ni 
sorcier. 

Les initiés peuvent planter, chasser, ou 
vivre sur les terres que possèdent le culte 
ou la tribu. Tous les bâtiments et chep- 
tels appartiennent également au culte, 
bien que le droit à la propriété privée 
soit respecté. 

Les initiés peuvent accepter un don et ses 
contreparties. Seuls un don et son nom- 
bre concomitant d’interdits magiques 
sont alloués au niveau d’initié. Les pré- 
tres expliquent que ces dons et interdits 
aident leurs bénéficiaires à devenir de 
meilleurs Yelmaliens. Cette procédure 
n’est nullement obligatoire, et le refus 
des dons de Yelmalio n’entraîne aucune 
conséquence, même si leur acceptation 
est considérée comme un acte de pure 
dévotion. Si un initié choisit de ne pas 
agréer un don lorsqu'il rejoint le culte 
pour la première fois, il n’aura d’autre 
occasion d’en recevoir que lorsqu'il aura 
accédé au niveau de Fils, Serviteur, ou 
Prêtre de la Lumière. 

Il est interdit aux initiés de Yelmalio 
d'apprendre les sorts spirituels de Lami- 
ner, Mur de Ténèbres, Lame de Feu, 
Flèche de Feu, ou Ignition. 


Aussi longtemps qu’ils restent dans la 
tribu, les initiés reçoivent une parcelle de 
terrain à cultiver. De plus, ils apprennent 
le langage du culte, la Langue du Feu, 
sans coût jusqu’à 25 %. Ceux qui servent 
dans le corps d’armée des mercenaires se 
voient allouer un haubert d’écailles, des 
protections en cuir bouilli pour protéger 
leurs membres, un casque ouvert (4 
points), deux lances, un bouclier d’infan- 
terie, et un arc. Tout remplacement effec- 
tué sur un de ces objets est aux frais de 
l'initié. 


Magie de l’Esprit : Coordination, Dé- 
tecter Or, Longue Vue, Lumière, Mur de 
Lumière, Réparation. 


V. ELIGIBILITÉ DES 
FILS DE LA LUMIÈRE 


Les Fils de La Lumière sont des guer- 
riers. Ils se spécialisent dans le manie- 
ment des armes et dirigent les soldats du 
temple. 

Un candidat à cette fonction doit avoir 90 
% en attaque à l’Arc ou au Javelot, en 
Scruter, et en attaque à la lance, quelle 
qu’elle soit, plus 90 % dans deux compé- 
tences parmi les suivantes : Ecouter, 
Chercher, Parade au Bouclier, ou Dépla- 
cement Silencieux. Il doit connaître le 
sort de Longue Vue. Il doit avoir bonne 
réputation en tant qu’initié depuis quatre 
ans au moins. Comme pour les Prêtres de 
la Lumière, il n’y a aucun examen à pas- 
ser. Un candidat honorable est accepté si 
un poste est disponible. 

Un Fils de la Lumière ne pourra jamais 
monter d’autres animaux que les che- 
vaux, ni épouser une adepte d’un autre 
culte hormis une prêtresse d’un des 
cultes de la terre (réunissant par la même 
le Soleil et sa compagne la terre de façon 
symbolique). 

Pour les cérémonies, les Fils de la Lu- 
mière doivent tous avoir une lance en or 
d’une valeur de 1 000 sous au minimum. 
De plus, il leur est fortement conseillé de 
posséder des éperons, un casque, et une 
cuirasse dorés. Les Jours de Feu, les Fils 
de la Lumière ne sont autorisés à parler 
qu’en Langue du Feu, la langue du culte. 
Les fils de la Lumière de sexe masculin 
ne doivent jamais se déguiser en femme, 
mais l’inverse est possible. Les Fils de la 
Lumière ne peuvent manger de poisson, 
de pommes de terre, ou d’oeufs crus sous 
aucune forme. Ils doivent toujours per- 
mettre aux Prêtres de la Lumière de s’as- 
seoir avant eux, que ce soit à table, sur le 
sol, à cheval, où partout ailleurs. Aucun 
Fils de la Lumière ne pourra jamais dor- 
mir sous une couverture rouge ni monter 
un cheval dont le tapis de selle est rouge 
car le rouge est la couleur du Feu, le pou- 
voir perdu. Les Fils de la Lumière ne 
peuvent faire preuve d’aucune pitié à l’é- 
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gard des trolls, mais perdent tout statut 
s'ils torturent un être humanoïde (trolls 
compris). 

Les Fils de la Lumière jouissent égale- 
ment de privilèges peu communs. La 
première partie d’un repas mangé en 
compagnie de leurs camarades de culte 
leur est offerte. Une monture et son équi- 
pement leur sont donnés lorsqu'ils de- 
viennent Fils de la Lumière, mais ils 
doivent payer pour tout remplacement. 
Ils peuvent prendre trois initiés du culte 
de leur choix pour former leur garde per- 
sonnelle quand ils obtiennent leur statut. 
Ceux-ci l’assistent à tout moment et lui 
doivent fidélité avant tout, même avant 
le Grand Prêtre de leur culte. Cette 
loyauté ne peut être brisée que par la 
mort, ou si l’un des initiés devient lui- 
même Fils de la Lumière. Si l’initié de- 
vient Serviteur ou Prêtre de la Lumière, 
ce lien de loyauté n’est pas rompu. 

Un Fils de la Lumière dédie 90 % de ses 
temps et revenus à son culte et son peuple. 
Un Fils de la Lumière doit accepter un 
don supplémentaire et ses interdits 
concomitants lorsqu'il atteint son statut. 
Plus tard dans sa vie, il pourra profiter 
d’autres dons, à raison d’un seul par an. 
Lorsqu'il demande une Intervention Di- 
vine, un Fils de la Lumière jette 1D10 et 
non 1D100. Le culte préfère que le Ca- 
pitaine de la Lumière soit également un 
Fils de la Lumière, et que ce soient les 
Fils de la Lumière qui traitent avec les 
étrangers. 


des Acolytes) 


Les Serviteurs de la Lumière sont les ser- 
viteurs particuliers des prêtres et des Fils 
de la Lumière des temples du Dôme So- 
leil. Ils se chargent de missions trop in- 
signifiantes pour risquer la vie de Fils 
de la Lumière, et servent de lien avec 
le monde extérieur pour le compte 
des prêtres. 
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Les Serviteurs de la Lumière sont des 
acolytes, et leur statut est identique à ce- 
lui des acolytes ordinaires. Ils ne sont pas 
obligés d’accepter un don et ses interdits 
concomitants lorsqu'ils deviennent aco- 
lytes, mais le peuvent s’ils jugent bon de 
le faire. Ensuite, ils ne peuvent plus jouir 
d'aucun nouveau don jusqu’à ce qu’ils 
atteignent le statut de Prêtre ou de Fils de 
la Lumière. 

Chaque Serviteur de la Lumière est déta- 
ché auprès d’un prêtre déterminé, et tra- 
vaille pour lui lorsqu'il est de service. 


VII. LES PRÊTRES DE 
LA LUMIÈRE 


Les Prêtres de la Lumière de ce culte sont 
souvent très distants et ce, même vis-à- 
vis de leur propres gens. Cependant, leur 
parole et leurs souhaits sont implicite- 
ment observés par leur congrégation. Le 
Grand Prêtre et le Gardien de la Lumière 
n’entrent jamais en contact, quel qu’il 
soit, avec des personnes qui ne sont pas 
elles-mêmes Prêtres de la Lumière. 

Un candidat au poste de Prêtre de la Lu- 
mière doit bénéficier du statut d’initié et 
d’un dossier sans tache depuis au moins 
cinq ans. Il doit connaître les sorts de 
Longue Vue (à moins d’en disposer sous 
forme de don permanent de Yelmalio) et 
de Mur de Lumière, et être capable de 
lire sa langue maternelle à 80 % de 
compétence, connaître Cérémonie à 50 
% ainsi que 10 points de magie divine. Il 
n’y a pas d’épreuve à passer ; le temple 
devant maintenant connaître le candidat 
de façon satisfaisante, il peut l’éliminer 
ou l’admettre selon les besoins. 

Le candidat doit alors accepter un nou- 
veau don de Yelmalio, accompagné de 
ses interdits. Il pourra profiter de dons de 
Yelmalio supplémentaires par la suite, à 
raison d’un seul par an. 

Les Prêtres de la Lumière ne sont pas 
autorisés à se marier lorsqu'ils sont de- 
venus prêtres, mais ceux qui l’étaient dé- 
jà peuvent le demeurer et gagnent le 


statut de prêtres nantis d’une exception. 
Si leur épouse est une initiée de l’un des 
cultes de la terre quel qu’il soit, ils doi- 
vent divorcer très exactement cinq ans 
après avoir prononcé leurs voeux de pré- 
trise. Ceci symbolise la séparation du 
Ciel et de la Terre quand l’Air les a arra- 
chés l’un à l’autre. 

Les prêtres de ce culte doivent assumer 
toutes les autres responsabilités qui in- 
combent habituellement aux prêtres, et 
remplir les obligations ordinaires de la 
prêtrise. 


Sorts de Magie Divine Communs : 
tous. 


Sorts de Magie Divine Spéciaux : Oeil 
de Chat, Lumière Solaire, Bouclier. 


VIIL. LA MAGIE 
RUNIQUE SPÉCIALE 
DE YELMALIO 


Oeil de Chat 

Toucher, durée 12 heures, 
non-cumulable, réutilisable 
12 heures durant, ce sort affecte les yeux 
de la cible, lui permettant ainsi de voir 
quelles que soient les conditions de lumi- 
nosité. Elle ne pourra rien discerner s’il 
n'existe aucune source de lumière, mais 
sa vision sera normale si une flammèche 
ténue émet une lueur. Les yeux atteints 
par ce sort réfléchissent la lumière de la 
même façon que ceux des chats. 


1 point 


Lumière Solaire 

A distance, temporaire, 
non-cumulable, réutilisable 
Ce sort entoure sa cible d’un cercle de 
Lumière d’un rayon de 50 mètres. Si la 
cible n’est pas consentante, ses points de 
magie doivent être vaincus par ceux de 
l’utilisateur du sort. Cette Lumière est 
semblable à la lumière du jour ; en consé- 
quence, elle affecte des créatures du type 
troll des cavernes. Elle Démoralise les 
vampires, les goules, et autres morts-vi- 


2 points 


vants intelligents de la même façon que 
le sort de magie spirituelle Démoralisa- 
tion. La cible bénéficie également d’ef- 
fets équivalents à ceux du sort Miroir 2. 
Pour chaque round où elle est prise dans 
les effets d’un sort de Lumière Solaire, 
une ombre reçoit 1D3 points de dégâts. 
Si l’utilisateur parvient à lancer un sort 
de Lumière Solaire directement sur une 
ombre, celle-ci disparaît complètement. 


IX. SOUS-CULTES 


Monrogh, Esprit de Représailles 


Il s’agit là de l’adoration du Fondateur 
du Culte, le fils mortel de Yelmalio. 
Monrogh incarne également l’esprit de 
châtiment du culte. Il punie tous les Yel- 
maliens qui enfreignent les voeux du 
culte ou un interdit magique, assassinent 
un confrère ou le membre d’un culte as- 
socié. Monrogh dispose d’un POU de 60 
et engage un combat spirituel avec le 
coupable. Cependant, Monrogh vole le 
POU de la victime et non ses points de 
magie. Il poursuit son action jusqu’à ce 
que sa victime ait perdu autant de points 
de POU qu’elle dispose de sorts runiques 
et d’interdits magiques combinés. 


Monrogh propose ensuite de rendre le 
POU perdu à l’offenseur si celui-ci aban- 
donne tous ses sorts runiques et dons par- 
ticuliers au culte. Si ce dernier refuse, il 
ne récupère pas le POU perdu mais 
conserve ses sorts runiques (utilisables 
une seule fois) ainsi que les dons particu- 
liers au culte. S’il transgresse un nouvel 
interdit magique, Monrogh apparaît de 
nouveau. Il continuera d’apparaître tant 
que des interdits magiques ou des voeux 
du cultes seront violés, ou que des meur- 
tres seront commis. 


Sinon, Monrogh rend le POU perdu au 
coupable mais le défait de ses sorts et 
dons. Si l’offenseur le souhaite, il peut 
aussi être dessaisi de tous les interdits 


"© INRA ÆLOR FAR GVY@t1A0XO ERA LORFORGFY@tIAOXO..IIREAX 


FE 


ii 
î h 


ÆAUDRFORGFY@tIA0XO..IRCAZALNDRSFARGVY@tIA0XO..IIRCAZNOR 


magiques dont il a hérité par le biais du 
culte. Il ne peut faire ce choix qu’une 
seule fois, et s’il abandonne ses interdits, 
il ne pourra plus jamais incorporer son 
ordre ni aucun autre culte de la Lumière. 
S’il garde ses interdits magiques, il pour- 
ra tenter de rallier son culte ou un autre 
en suivant les procédures normales de- 
puis le début. 

Un lieu saint est consacré à Monrogh 
dans chaque temple, grand ou majeur, de 
Yelmalio. C’est lui qui a créé le sort du 
culte "Lanterne", Ceux qui connaissent 
ce sort sont autorisés à porter à leur bras 
un bracelet en cuivre jaune, incrusté de la 
rune du Feu, en or, afin d’indiquer leur 
connaissance du sort en question. 


Lanterne (magie spirituelle) variable 
à distance, durée 15 minutes 

par point, passif 

Ce sort doit être jeté sur une surface 
plane (comme le plafond ou le front d’un 
bouclier). Il émet une lueur semblable à 
celle d’une torche, et éclaire surunrayon 
de 10 mètres et sur 180 au-delà de la sur- 
face plane. 


Kuschile 


Il s’agit d’un vieux sous-culte voué à la 
gloire du héros qui connaissait l’Equita- 
tion et a créé la compétence spéciale du 
culte "Tir à l’Arc Monté de Kuschile”. 
Les archers adeptes de cette compétence 
peuvent user de flèches à l’empennage 
jaune. 


Tir à l’Arc Monté de Kuschile (Compé- 
tence de Manipulation 00 %) : cette 
compétence ne peut être apprise que par 
des initiés de Yelmalio. Ceux-ci doivent 
accepter un interdit magique tiré au sort 
en l’échange d’une compétence de 25 % 
plus leur modificateur de catégorie de 
compétences. Une fois que cette compé- 
tence a été obtenue contre un interdit, il 
est possible de l’améliorer par l’entraîne- 
ment ou l’étude. Une utilisation réussie 
de cette compétence permet à son utilisa- 
teur de tirer à l’arc à dos de cheval en 
bénéficiant de son pourcentage normal 
et ce, quelles que soient ses aptitudes 
en Equitation. Le recours à cette 
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compétence peut être tenter une fois par 
flèchetirée. 


Togtuvei . 


Togtuvei est un héros antique qui ensei- Ë : 
gna les compétences de Cartographie et : à 
de Géographie. Ceux qui connaissent . 
son sort spécial portent une plume jaune 
insérée dans leur casque. 


Chercher Temple du Dôme Soleil 
(magie spirituelle) 3 points 
personnel, instantané, passif 

Ce sort fait étinceler un rayon de lumière 
dorée à l'horizon, dans la direction 
exacte du Temple du Dôme Soleil le plus 
proche. Le rayon n’est visible que de l’u- 
tilisateur du sort. 


X. CULTES ASSOCIÉS 


Aldrya 


Le sort de Guérison Totale d’Aldrya est 
réservé au Gardien de la Lumière et aux 
prêtres qui forment sa suite. 


Ernalda . 


Ernalda procure le sort de Bénir les Ré- Li fe 
coltes aux acolytes et prêtres du culte de | 
son Mari-Protecteur. 


Vrimak 


Vrimak est le Père des Oiseaux. A l’ Age 
des Dieux, son enfant, Mère Faucon, 
était l’amie de Yelmalio. C’est lui qui 
donne son sort de Parler avec les Oiseaux 
à Yelmalio. Ë 


Yelm “ 


Le père de Yelmalio bénit toujours son 
fils. Le Capitaine de la Lumière, le 
Grand Prêtre, et le Gardien de la Lumière 
peuvent tous apprendre le sort Lance du 
soleil. 


GVFYw@tIA0XO.:.IRoAZÆNDRSFAR :.i 


W@tIAOXO..IRoAÆNORFAR GVe 


tIAOXO IRC AÆLORSFARGVY@HIAOXO..IIROAANOR FOR GVY@tI2A0 


Yelorna 


La tradition veut que les prêtres diri- 
geants d’un temple du Dôme Soleil aient 
la primauté par rapport aux Grandes Pré- 
tresses et aux Vierges-Etoiles de Yelor- 
na. Il est interdit aux adeptes du culte de 
Yelorna de jamais attaquer un temple de 
Yelmalio. 


XI. NOTES DIVERSES 
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Les Temples 


Au Troisième Age, seuls 15 temples du 
Dôme Soleil sont en service dans toute 
la région sud de Péloria. Ceux-ci sont 
tous construits de façon identique 
bien que leur taille varie quelque peu. 
Leurs fondations sont toujours car- 
rées, et leurs murs légèrement effilés, 
un escalier gigantesque et unique s’é- 
lève du flanc ouest pour gagner le toit. 
Celui-ci est surmonté d’un immense 
dôme recouvert d’or. Les adorateurs 
qui se trouvent à l’intérieur du temple 
peuvent lever les yeux et voir Yelm à 
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Vue sur le Dôme Soleil 


travers la pellicule d’or pendant leurs 
dévotions. 


Le prêtre de la congrégation dirige les of- 
fices internes, mais la majorité du clergé 
se réunit autour du dôme, au sommet du 
temple. Les infidèles se trouvant au sein 
du temple, de même que toute personne 
armée de mauvaises intentions et ayant 
gravi les escaliers jusqu’au haut du 
temple, sont aveuglés à jamais ou 
même tués. 


KOHRoAZÆLNDRSFARG 
Les Tours de Retraite 


Les Prêtres de la Lumière qui prennent 
de l’âge peuvent décider d'eux-mêmes 
de se retirer dans une tour de retraite. 
Libérés des soucis d’ordre pratique et 
du poids de la communication hu- 
maine, ces prêtres reclus passent leurs 
derniers jours à l’étude de la Lumière 
et de la Vérité de Yelmalio. Pour ce 
faire, ils ont recours à la divination et 
à la méditation, dans des ermitages 
aussi isolés que sacrés. 


Une tour de retraite se compose d’un 
simple cylindre de pierre ou de brique de 
10 mètres de haut, est dépourvu de toit, 
et s’ouvre donc sur le ciel. Le pied de la 
tour fait 5 mètres de diamètre tandis que 
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son sommet se termine légèrement en 
pointe. Il n’y a ni fenêtres ni ouvertures 
d'aucune sorte si ce n’est une unique 
porte située au niveau du sol et le toit à 
ciel ouvert. A l'intérieur, nul abri et nul 
âtre. La journée, par la grâce de Yelma- 
lio, quels que soient l’heure et le nombre 
de nuages, la tour resplendit d’une 
chaude lumière semblable à celle de mi- 
di. La nuit, la tour reste tièdement 
confortable et ce, par les temps les plus 
froids. Le prêtre retiré passe le plus clair 
de ses heures de veille assis sur le sol de 
pierre nue, son visage levé vers le ré- 
confort de la lumière toujours généreuse 
du soleil. 


Les tours de retraites sont réparties dans 
divers sites de par tout le Comté du So- 
leil. Trois de ces sites sont particulière- 
ment intéressants. Les trois tours du 
Temple du Dôme Soleil sont presque 
toujours occupées par des prêtres isolés 
du monde. Les trois tours du vieux Dôme 
Soleil sont abandonnées et en ruines. 
Neufs tours éparses sont disséminées 
dans le voisinage du village reculé de 
Souffle d'Or. Celles-ci sont rarement uti- 
lisées. Seule l’une d’entre elles est au- 
jourd’hui habitée, les huit autres ont été 
scellées jusqu’à ce qu’on est besoin 
d’elles. En fait, ce que tous ignorent ex- 
cepté le Grand Prêtre actuel du Dôme 
Soleil, c’est que l’une des huit tours scel- 
lées abrite le séculaire et immortel prêtre 
Solinthor. (Voir le scénario "La Tour de 
Solinthor, pp.147 à 151.) 
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Politiques Monétaires 


Le culte a la singulière et pénible habi- 
tude de mesurer tous les coûts en Roues 
d’or, un système curieusement fraction- 
naire pour un monde habitué aux guil- 
ders d’argent ou aux Lunars, mais le 
culte est inflexible sur ce point. Ceci 
contribue très certainement (et peut-être 
même, intentionnellement) à leur isole- 
ment général. 


Les prêtres et seigneurs du culte sont te- 
nus d’utiliser le métal du culte (l’or) au- 
tant qu’ils le peuvent. 


Cela les pare d’une image de richesse os- 
tentatoire, qui ne correspond pas tou- 
jours à la réalité. Ils méprisent le métal 
argent et réduisent les pièces d’argent en 
de gros morceaux de métal qu’ils échan- 
gent ensuite contre de l’or, même si cela 
engendre une baisse de la valeur mar- 
chande pour les agents de change et les 
orfèvres de la région. 
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Types Raciaux et 
Coutumes Particulières 


Depuis des générations, les Yelmaliens 
sont en majorité blonds aux yeux mar- 
rons. Nombre des initiés dévots s’infli- 
gent les sévères restrictions auxquelles 
les Fils et Prêtres de la Lumière (hormis 


les restrictions ayant trait au mariage) 
sont soumis. 

Les Yelmaliennes sont généralement ha- 
billées de façon chaste, vêtues de vête- 
ments amples et drapés qui leur cachent 
les membres et le cou. En effet, les fi- 
dèles sont scandalisés à l’idée de jambes 
et de bras nus. Les hommes du culte ai- 
ment porter la barbe. 


RO IHReAÆALODREFARGVY@ +140 XOMMOXO.IRCAÆNORFARGCGVY@TIAT 


GVY@tIA0XO..IIRCAZÆLOREFAR LINROAZLNORFORGFY@tIAUDXO IR 


Le Temple du Dôme 


Soleil 


Le Siège de la Religion et du Gouvernement 


du Comté du Soleil 
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Les carte et descriptions du Temple du 
Dôme Soleil qui suivent serviront de 
modèle aux autres temples de Yelmalio 
du comté. 

De plus, elles vous seront utiles pour l’é- 
laboration de campagnes. Le plan corre- 


spond également au Vieux Temple du 
Dôme Soleil abandonné ; voir le scénario 
"Le Vieux Dôme Soleil”, p.135 à 146 
pour une description détaillée particu- 
lière et supplémentaire. 


KO….IR ADR ARG 
1. Le Lieu d'Assemblée 


Cette grande zone herbeuse descend en 
pente en partant du flanc ouest du tem- 
ple. Dans ce pré, la population peut être 
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rassemblée pour les réunions ou les fêtes. 
Près de son centre (non indiqué sur le 
plan), au creux d’un des coudes formés 
par le Flot d’Ouel, se dresse une colline 
conique qu’on appelle La Colline aux In- 
vocations depuis des siècles. 

C'est de son sommet que les dirigeants 
du culte guident les activités de leurs 
disciples. 


RGVY@tIAODXO..IIR O0 
2. Les Résidences des 
Invités 


Ces bâtiments à deux étages et leur dé- 
pendances, situés au bord du Lieu d’As- 
semblée, font partie d’une suite de 
bâtisses qui longent le Flot d’Ouel et sont 
réservés aux visiteurs non adeptes du 
culte. Ils ont été placés à l’extérieur du 
temple car peu d’invités sont autorisés à 
pénétrer dans le lieu saint. Ce complexe 
particulier est destiné aux visiteurs les 
plus importants. Il comprend une cour 
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(a), des pièces pour les serviteurs et mon- 
tures, des vestibules distincts, et des toi- 
lettes d’intérieur. 

Derrière cet ensemble de résidences, le 
Flot d’Ouel est enjambé par un pont de 
pierres à trois arches (b). Les autres bâ- 
timents des visiteurs sont moins 
luxueux, et situés plus en aval, hors du 
champ de la carte. 


ÆLORFORGV#@+tIA0 
3. La Grande Porte 


Le temple et ses suites sont entourés 
d’un mur d’enceinte en pierre haut de 
trois mètres. Un certain nombre de pe- 
tits portails se découpent dans le mur, 
mais le bastion situé sur le flanc nord- 
ouest constitue l’entrée officielle. Le 
passage en voûte est défendu, à l’ouest, 
par une lourde porte à double battant 
frettée de bronze. Le débouché inté- 
rieur du passage est sans porte. Le sol 
est pavé de dalles. Un pont de pierre 
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longe le flanc nord. La porte basse dans 
le mur nord conduit à l’intérieur de la 
loge du portier, laquelle est chauffée par 
un petit âtre. Une petite meurtrière (non 
indiquée) lui permet de surveiller ceux 
qui attendent devant le portail fermé. La 
pièce du flanc sud abrite le garde de ser- 
vice. Elle renferme une cheminée, deux 
meurtrières pour arc, des râteliers 
d’armes, et de l’équipement. Quand les 
portes sont ouvertes, deux soldats ou 
plus se tiennent dans l’entrée. Ceux-ci 
portentdegrandsboucliersetdeslances. 
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4. Le Temple 


Le grand escalier situé côté ouest s’é- 
lève sur les murs massifs et inclinés qui 
composent le soubassement du toit du 
temple supérieur. De là, deux escaliers 
plus petits mènent au chemin situé au 
sommet de l’assise. Dans la crypte (a), 
d’énormes piliers cylindriques portés 
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par des socles carrés et maintenus par des 
arcs-bouttants supportent les murs épais 
et l'édifice supérieur. 

Des conjectures sont émises quant à 
l'existence d’une porte secrète oubliée 
qui ouvrirait sur la crypte et les trésors 
que les fondateurs sont supposés y avoir 
entreposés. 

Dans le temple supérieur (b), décoré de 
mobilier recouvert d’or et orné de 
joyaux, se situent plusieurs sanctuaires. 
Ils sont consacrés à diverses divinités : le 
coeur du culte local, Yelmalio ; Yelm, le 
père du feu ; Yelorna, la déesse étoile ; 
Polaris, et d’autres esprits de la Lumière. 
Les trophées du culte décorent les murs. 
Le mince dôme en or qui couronne le 
temple est indiqué par une ligne pointil- 
lée sur la carte. 

Les coins et le bord du toit sont exclusi- 
vement réservés à l’usage des prêtres 
lors de leurs services. Au pied de l’esca- 
lier ouest, un obélisque est surmonté 
d’une boule dorée, laquelle est éclairée 
pendant les offices religieux. 
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5. La Pelouse 


Cet espace couvert d’herbe sert essen- 
tiellement aux exercices d’entraînement 
en plein air de tous types. Juste au nord 
du temple se trouvent les tours de retraite 
(a) que certains prêtres utilisent; elles da- 
tent d’époques différentes et sont 
conçues selon des styles et des hauteurs 
dissemblables. Au sud-est, un portail ar- 
rière (b) est flanqué d’un corps de garde 
et d’un embarcadère. 


GVY@tIA0XO..IR©A: 
6. Le Cloître 


Formé d’une pelouse protégée qui attire 
le soleil, doté d’un chemin couvert et 
d’arcades à ciel ouvert le long de ses qua- 
tre murs, cet endroit fort agréable est sis 
au coeur de la section administrative du 
temple. Certains membres se réunissent 
en cet endroit pour converser, et certains 
entraînements ont lieu sur son gazon. Les 


toits communiquent avec le mur en pente 
sud du temple, si bien que le contact avec 
le flanc du temple n’est jamais interrompu. 
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7. La Maison des 
Réunions 


C'est là le coeur du gouvernement. Une 
fois par jour, le comte, les seigneurs, et 
les prêtres présents se réunissent ici afin 
de discuter des affaires du comté et d’é- 
couter la lecture d’une partie de ses lois. 
Cette pièce majestueuse est dorée, et des 
étagères chargées de parchemins de réfé- 
rence flanquent les trois portes en ogive 
de la Maison de Réunion. 


XO.IHRLAÆNDRFARG 
8. La Tour 


Un passage voûté mène à la cour de la 
tour (a). La tour est composée de trois 
étages et accessible au deuxième par un 
petit bâtiment attenant de deux étages. 


Hector le Sage dans la Bibliothèque du Temple du Dôme Soleil 
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Au sommet, là où la bannière en or du 
culte bat au vent au niveau du faîte du 
dôme du temple, un guetteur doué de 
Longue Vue permanente est posté à toute 
heure. Il dispose d’un cor dans lequel il 
souffle au lever de Yelm et à l'approche 
des étrangers. 
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9. L’Armurerie 


Cette crypte sombre et souterraine ren- 
ferme un arsenal bien fourni : lances, pi- 
ques, arcs et flèches, cuirasses de 
plaques, armures d’écailles et de cuir, 
grands boucliers à foison. Deux alcôves 
orientées au nord servent de bureaux au 
Lieutenant de l’ Armurerie et à sa garde, 
lesquels sont responsables de tout cet 
équipement. 


10. Le Hall de la Lumière 


Cette aile est située au-dessus de l’armu- 
rerie. Elle borde, sur une saillie qui sur- 
plombe la maison des réunions, le flanc 
est du cloître sur toute sa longueur et ce, 
jusqu’au mur sud du temple. Elle se 
compose des chambres privées des Fils 
de la Lumière et des prêtres qui habitent 
les lieux. Chaque pièce est chaude et 
bien éclairée, pourvue de beaux lits, bu- 
reaux, tapisseries, et autres éléments de 
ce genre. Une porte sise dans la partie 
sud du chemin qui surmonte le soubasse- 
ment du temple ouvre sur cette aile, à la- 
quelle fait face une Porte de la Lumière 
menant au temple supérieur et dont l’ac- 
cès est privé. Parallèlement au mur ouest 
de l’armurerie, les 30 marches couvertes 
de l'escalier principal prennent nais- 
sance sous une arche et conduisent à 
cette aile (a). Une entrée exposée au sud- 
est mène aux lieux d’aisances (les W.-C.) 
(b) : il s’agit d’une salle à ciel ouvert, 
munie d’une cloison placée à deux mè- 
tres environ du mur sud. Cela crée une 
pièce longue et étroite se divisant en ca- 
binets dont la paille est changée tous les 
jours. Ces derniers se vident à l’étage in- 
férieur dans une canalisation pareille- 
ment étriquée. De l’eau refoulée à la 
pompe alimente le tuyau d'écoulement. 


11. La Bibliothèque 


A la droite du haut de l’escalier principal 
du Hall de la Lumière se trouve la biblio- 
thèque du temple. C’est ici que les 
archives du culte et quelques biens pré- 
cieux à usage fréquent sont conservés. 
De plus, certains des dirigeants utilisent 
la bibliothèque comme une sorte de cof- 
fre fort où il peuvent entreposer leurs ob- 
jets de valeurs. Les fenêtres sont parées 
d’épais barreaux de bronze, et la porte 
frettée de bronze est défendue par deux 
autres portes. La bibliothèque est aussi 
protégée par un sort de Sauvegarde de 1 
point provenant des défenses du temple. 


12. La Salle du 
Réchauffement 


A l’ouest de l’escalier principal se trouve 
la salle du réchauffement du temple. 
Tous les ans, deux feux y sont allumés le 
premier jour de la Saison de l’Obscurité 
etentretenus jusqu’à la fin du Temps Sa- 
cré. C’est dans cette pièce que viennent 
se réchauffer les adeptes qui travaillent 
dans les parties non chauffées du temple. 
Le mur de l’est est pris par deux im- 
menses cheminées aux arches pointues 
et aux larges manteaux. Comme elle est 
émise juste sous la bibliothèque, la cha- 
leur concoure à garder les objets de va- 
leur qui y sont déposés au chaud et au 
sec. Dans le mur ouest se découpent deux 
ouvertures donnant sur la pièce suivante, 
le Grand Hall, où pénètre un peu de cha- 
leur. Au sud de la salle du réchauffement 
s’étend une cour dans laquelle sont en- 
treposés tourbe et bois de chauffage, 
sous un appentis (a). Le bois est achemi- 
né depuis la cour sur le petit pont de bois 
(b) qui enjambe le flot. 


13. Le Grand Hall 


Le grand hall, dont le toit est fort élevé, 
constitue une pièce impressionnante, sé- 
parée en deux travées par une arcade 
composée de cinq colonnes. L’alcôve de 
l'entrée est flanquée de bassins équipés 


de serviettes chaudes tout droit sorties de 
la salle du réchauffement. Dans le mur 
ouest, des escaliers donnent accès à une 
galerie surélevée qui ceint une grande 
partie de la pièce et sert d’estrade aux 
orateurs, artistes, et spectateurs. Une ta- 
ble haute se dresse sur un dais à l’extré- 
mité sud de la pièce, où des fenêtres 
supplémentaires et plus grandes ont été 
conçues afin de projeter plus de lumière 
sur la table, ajoutant en cela à la dignité 
et à l’importance de ceux qui ont le pri- 
vilège de s’y asseoir. Entre le dais et l’ar- 
cade est sis un âtre dont la fumée 
s’échappe par des conduits menant au 
faîte des grandes fenêtres situées de cha- 
que côté. Derrière la table haute, une im- 
mense tapisserie verte représente des 
griffons et des symboles de culte tissés 
en fils d’or. Le linge de table, ainsi que 
des soucoupes, des gobelets, des plats, 
des bols, des aiguières, et des salières en 
or sont fréquemment utilisés en cet en- 
droit. 
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14. La Cuisine 


A côté du grand hall se trouve la cuisine, 
à laquelle les serviteurs ont accès par un 
passe-plats. Deux grandes cheminées 
sont placées dos à dos, et un puits occupe 
le mur sud-est. Péu de denrées sont entre- 
posées en ce lieu car par la plupart d’en- 
tre elles proviennent des celliers 
adjacents. L’abord de la cuisine est inter- 
dit à tous exception faite du cuisinier, de 
ses apprentis, et du cuisinier personnel 
du grand prêtre. 
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15. Les Celliers 


L'entrée du bâtiment du gardien des cel- 
liers s’ouvre au sud-ouest du cloître. Le 
gardien est un officiel, d’ordinaire un 
prêtre ou un initié dépendant du Guide de 
la Lumière, qui administre les victuailles 
pour toute la colonie du Dôme Soleil. Le 
bâtiment se compose d’une arcade 
constituée de 22 doubles voûtes, les- 
quelles prennent naissance dans une ran- 
gée centrale de 19 colonnes d’où 
s’élèvent les nervures. Quatre tunnels 
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EXTRAITS DU LIVRE JAUNE D’'HECTOR 


Ce qui suit constitue une sélection d'articles du Livre Jaune, un ex- 
traordinaire recueil d'informations classifiées, assemblées, et catalo- 
guées sans ordre, signification, ni apport rédactionnel par Hector le 
Sage, le bibliothécaire du Temple du Dôme Soleil. Le Livre Jaune 
prend exemple sur les compendiums conservés dans les temples de 
Lhankor Mhy situés à Jonstown et à Nochet, la seule différence étant 
l'accent que met le Livre Jaune sur des sujets pertinents pour le 
Comté du Soleil et la région avoisinante. 

Le Livre Jaune est écrit en Langue du feu, dans une encre pourpre 
spéciale. Elle occupe la place d'honneur dans la bibliothèque d'Hec- 
tor le Sage, et est retenue à un pupitre par une chaîne. Tous les mem- 
bres du culte qui sont bien considérés peuvent examiner le livre et 
suggérer de nouveaux passages. Seul Hector a le droit d'écrire les 
nouveaux passages dans le livre, ce qu'il fait d'une main ferme qui 
dément son grand âge. 

Tous les deux ans, un jeune initié du Temple de Lhankor Mhy de Pavis 
est chargé de se rendre au Temple du Dôme Soleil afin de recopier 
les passages les plus récents du Livre Jaune. En échange de quoi il 
amène des textes susceptibles d'intéresser Hector le Sage. Ainsitous 
les passages du Livre Jaune, exceptés les derniers, peuvent-ils être 
compulsés dans la collection de réserve de la bibliothèque de Lhan- 
kor Mhy de Pavis. De même, de nombreux textes de Lhankor Mhy 
sont disponibles au Dôme Soleil. Depuis l'occupation lunar, le sage 
de Pavis a toujours été un adepte du culte d'Irripi Ontor. 


(1621 Solara Tempora XXVI-26) ls faisaient deux fois la taille de mes 
pur-sangs, et leurs cavaliers étaient des sauvages rongés par les 
poux dont les arcs abattirent le pauvre Edruf et ce à portée d’arbalète. 
Je ne dus ma survie qu'aux bontés du Fils, et à la perte de deux doigts. 
Tordred Langue-de-soie, un marchand du Dôme Soleil adepte du 
aulte de Lokarnos, décrivant une expédition commerciale dans les 
Plaines de Prax. 


(1621 S.T. XXVI-28) Citation due à un disciple de Tomas le prophète, 
parfois connu sous le nom de Rimeur, 1609 : Thufir Deuxépées, quoi- 
que tel ne soit point votre nom/Elle vous connaîtra quand même de 
renom;/Et quel que soit le Voyage que vous entrepreniez/Votre des- 
tinée à une jument hirsute sera liée !* 


(1621 S.T. XXVI-65) Même lorsqu'on s’est habitué à aspirer de l'eau 
dans ses poumons, les sensations que procure le sort de Respirer 
dans l'Eau sont des plus déplaisantes. Pire encore est celle que vous 
éprouvez lorsque, à la fin du sort, vous devez rejeter l'eau qui de- 
meure en vous. Expulsez-la rapidement hors de vos poumons où 
vous risquez de vous noyer et ce, même sur la terre ferme. Rudent 
Ingilli, Prêtre de Zora Fel, Prax. 


(1621 S.T. XXVI-66) Notes concernant les Agimori, telles qu'elles 
m'ont été dictées par Khost, l'un des plus célèbres Pisteurs du Désert. 


Etant donné les rigueurs de leur environnement, les Agimori de Prax 
doivent vivre en harmonie avec la terre. Sinon, la famine les tuerait 
car ils prendraient plus de ressources qu'ils n'en donneraient, et épui- 
seraient la terre. En conséquence, leur philosophie est simple : rien 
ne se perd. L'eau est précieuse, et ceux qui ne peuvent payer leurs 
aliments par une contribution appréciable doivent mourir. Mes obli- 
gations me menèrent à Prax, cinq ans avant la Guerre du Mur de 
Construction (1600 S.T.). C'est là que j'assistai à la mort d'un vieil Agi- 
mor qui, rendu infirme par l'âge, ne pouvait plus faire partie des chas- 
seurs, et qui ne daignait point (non qu'il en fut capable) s'adonner au 
travail des femmes. Quand sa famille déménagea, il se contenta de 
s'asseoir au milieu d'un oued asséché et d'attendre, |! mit 11 jours à 
mourir ! Note ici ajoutée par Wrontos le Partisan. 


(1621 S.T. XXVI-81) "Kollen l'usurpateur, fils de Kistang, fut bien en- 
tendu suivi par Garcelli, le Porteur de Têtes, lequel régna, pour ainsi 
dire, par ses narines et son organe reproducteur." 


(1621 S.T. XXVI-82) Ce qui tue un vomieuvre, c'est la publicité qu'il 
se donne. 


(1621 S.T. XXVI-99) et c'est ainsi que le vil Osboropo, l'instrument 
de Wakboth, fut ramené au Pays des Vautours d'où il provenait, assis 
à l'envers sur un âne, ses mains tranchées attachées autour du cou, 
et son membre viril dans la bouche. 


(1621 S.T. XXVII-29) Ma barbe poussera-t-elle jusqu'à atteindre mon 
nombril pendant que je réfléchis à cette question : lorsqu'un homme 
qui vient de déterrer une urne enterre sa gourde, quelle signification 
peut-on en retirer? 


{1621 S.T. XXVII-42) Vous voulez savoir qui était Gallegos ? C'est 
le héros du Soleil à qui l'immortalité et l'omnipotence ont été ac: 
cordées à condition qu'il reste sans rien faire. C'est là la raison pour 
laquelle, depuis sa déification, la déclinaison de son étoile, telle 
qu'elle peut être vue à l'ouest, reste fixe et ne scintille ni ne diminue 
jamais d'intensité, pas même à la lumière du jour. Cela changera- 
til jamais ? Seul Gallegos pourrait nous le dire, mais il lui est im- 
possible de répondre. ; 


(1621 S.T. XXVII-53) Eviter les pièces d'or et d'argent paviques qui 
ont été battues après la Saison de la Mer de l'année dernière : Quins- 
cion le Patient (Général de l'Acquisition et des Débours) a envoyé son 
agent de confiance Sikundar “les Ciseaux" surveiller le Battage Royal 
de Pavis. On raconte que Sikundar a rogné les pièces et en fait battre 
55 quand le métal en permettait 50, 


(1621 S.T. XXVII-58) Les vêtements que les canards de la Rivière des 
Berceaux utilisent le plus sont les jambières. En général, elles sont 
faites de cuir ou de tissu, enroulées sur le tibia, et fixées au moyen 
de lanières. 
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voûtés prolongent la pièce sur le Flot 
d’Ouel. C’est ici qu’on apporte les pro- 
duits de la vallée, ceux-ci allant des cé- 
réales et peaux d’impalas aux cidre et 
spiritueux. Certains matériels de prépa- 
ration des aliments, tel le grand pressoir 
à cidre en pierre, sont employés ici plutôt 
que dans la Cour, sur l’autre rive du cours 
d’eau. Le gardien des celliers dispose de 
son propre bureau (a), d’où il supervise 
la collecte, l’entreposage, et la distribu- 
tion des provisions dans toute la colonie. 
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…. grand, brillant, et haut sur toute terre/Tes 
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16. Baraquements 


Au-dessus des celliers, les baraquements 
hébergent certains initiés qui travaillent 
ou protègent le temple, ainsi que les per- 
sonnes qui bénéficient du droit d’asile. 
Ils dorment sur des lits de camps dispo- 
sés en rangs le long des murs est et ouest, 
et qu'aucune cloison ne sépare. L'accès 
aux baraquement se fait par une entrée en 
forme d’alcôve qui domine des marches 


(1621 S.T. XXIX-80) Les 
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extérieures ; celles-ci sont situées sur le 
mur ouest et passent au-dessus du bureau 
du gardien des celliers. A l’extrémité sud 
du bâtiment, la moitié des lieux d’ai- 
sances qui leur est réservée a été 


construite au-dessus du Flot d’Ouel. 


17. L’Hôpital 


Un passage couvert, appelé coulisse, s’é- 
tend du flanc est de l’armurerie à l’hôpi- 


aux fils de la terre. Ce n'e 
Fhomme n'est qu'un des 
toile, l'homme se le fait à lui-même. 


s sont sur le monde/Et bien que les hommes puissent te voir/Tes 
. pas demeurent be * 


Les nécessiteux du Comté du Soleil ont leur | 
dernier le Lemmor, ce qui signifie le geignar 


(1621 - T. XXVIL60) Les de . Rivière de Berceaux disent 


ue du Monde explosa, laissant un trou béant au 


ui crée les falaises de terre verticales et les ravins 
écifiques au cette région. 


pousse des cris fort aigus lors des froides nu 


(1621 S.T. XXX:1) Note d'Hectorle Sage. Voici 
que j'ai traduit d'après une copie lunar de 
d'Easmuir Delelac. Il s'agit d'une oeuvre s: 

dernier. A l'Age d'Or l'oiseau préféré de Yëin 
était le plus beau de tous 


en-ciel. Yelm gâtait. son favori en le nou 
possibles et il permit à Vautou 
près de sa propre Jortne dns | 


par la fin, les _—_—— 
ciel, mais toujours tu devras te 
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tal ; il bifurque à mi-distance pour rejoin- 
dre la pelouse. Le cours de l’Ouel a dû 
être modifié afin qu’il coule dans quatre 
canaux situés sous l’hôpital. Ceux-ci for- 
ment des tunnels voûtés qui émergent du 
côté ouest de la Chambre Runique. L’in- 
firmerie (a) est grande, chauffée par six 
cheminées, et séparée en boxes par des 
tentures quand la nécessité s’en fait sen- 
tir. Un salon y est également attenant. 
C’est à l'hôpital que sont soignés les 
blessés et les malades, et c’est aussi ici 
que les adeptes devenus trop vieux pour 
pourvoir à leur besoins quotidiens finis- 
sent leurs jours. L'hôpital possède une 
cuisine attitrée (b), laquelle est équipée 
de deux âtres dans lesquels les repas des 
patients sont cuits. Un puits grillagé a été 
aménagé dans le sol de la cuisine afin 
que les détritus puissent être jetés dans 
les eaux tourbillonnantes situées en-des- 
sous. L'hôpital comprend également des 
chambres pour les infirmières et les gué- 
risseuses (c), une chapelle consacrée à 
Chalana Arroy ainsi qu’à d’autres dé- 
esses de la guérison (d), et des latrines 
munies de conduits qui donnent sur le 
cours d’eau (e). 


18. La Chambre Runique 


Cette pièce à la forme bizarre chevauche 
le Flot d’Ouel, juste à l’extérieur de l’in- 
firmerie. Elle est composée d’arcades et 
de cloisons, et c’est là que la magie et les 
rituels du culte sont enseignés. On entre 
dans la chambre par une porte ouvrant 
directement sur la coulisse, ou bien par 
une arche gardée qui donne sur la cour 
découverte de Mana (a), où sont ensei- 
gnés les rituels de plein air. 

Même si les défenses du temple n’ont 
doté cette pièce d’aucune protection par- 
ticulière, elle sert de focus pour des es- 
prits de culte d’outre-monde qui 
attaqueront ceux qui ne peuvent s’en 
protéger. 
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19. La Maison Conduit 


Ce bâtiment est coincé entre le mur sud 
de la coulisse et la chambre runique. Des 


canalisations amène de l’eau de source 
en ce lieu où elle est ensuite entreposée 
dans une citerne en bronze. De là, des 
pompes acheminent l’eau aux autres par- 
ties du temple. 
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20. Résidence du Grand 
Prêtre 


Dans l’angle droit que forment le Hall de 
la Lumière et ses lieux d’aisances, joi- 
gnant le mur sud de la coulisse au moyen 
d’un escalier, est sise la résidence de 
deux étages du grand prêtre. L'étage su- 
périeur renferme ses quartiers particu- 
liers, lesquels peuvent être atteints par 
l'escalier de la coulisse, ou par un autre 
situé dans la cour de Mana. Les escaliers, 
ainsi qu’une porte à usage personnel, qui 
mènent au Hall de la Lumière donnent 
sur le vestibule du grand prêtre. C’est là 
qu’il reçoit ses invités confidentiels. Il 
existe aussi une grande antichambre qui 
fait office de salle d’attente pour les in- 
vités, une salle du conseil, et une cham- 
bre d'audience. Cette dernière 
fournissant au grand prêtre l'endroit où 
les requêtes officielles et autres lui sont 
présentées. Une autre porte abritée à 
usage privé donne accès à sa chambre à 
coucher, sa partie de latrines réservée, et 
deux escaliers à l’étage inférieur. Le pre- 
mier escalier mène à une section isolée 
(a) qui sert de salle du trésor réservée au 
temple. Ledit trésor est géré par le grand 
prêtre et ses serviteurs immédiats. L’au- 
tre escalier conduit à un petit corps de 
garde, lequel est pourvu d’une cheminée 
(b). Ce corps de garde est toujours occu- 
pé. Sa partie nord comprend les trois cel- 
lules dans lesquelles on enferme les 
criminels de haut rang, membres du culte 
comme étrangers. Des anneaux de 
bronze ont été fixés au sol des cellules 
pour pouvoir y attacher les chaînes des 
prisonniers. Des deux pièces situées en- 
dessous, celle du sud fait fonction de 
pièce à tout faire aux gardes qui sont pos- 
tés en ces lieux et à l’armurerie lorsqu'ils 
ont été relevés. Celle du nord contient 
l’équipement et les armures en or et en 
fer détenus par le culte, et est protégée 
par une porte en bronze. 


La salle du trésor privée bénéficie d’un 
sort de Sauvegarde d’un point issu des 
défenses du temple, de même que la 
chambre d'audiencee du grand prêtre. Le 
feu qui se consume en permanence dans 
la cheminée des quartiers personnels de 
ce dernier est en réalité une salamandre 
dont il a le contrôle. 
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21. Les Quartiers des 
Profanes 


Ce hall à l’architecture simple enjambe 
le cours d’eau. Il est doté de piliers et est 
accessible par une grande entrée voûtée 
et abritée. Il est possible aux membres du 
culte non-initiés qui travaillent ou de- 
meurent au temple, de même qu’à quel- 
ques initiés, de dormir en cet endroit. 
Quelques lits de camps sont disponibles, 
mais la plupart des occupants dorment 
sur la paille ou roulés dans des couver- 
tures. 
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22. La Cour 


Les murs du temple situés au sud du Flot 
d’Ouel enceignent une étendue au moins 
deux fois plus grande que celle du nord. 
On appelle celle-ci la Cour. Elle forme 
une petite ville de 1 000 habitants envi- 
ron. Les armuriers, bronziers, et orfèvres 
y travaillent tous. Ce village possède 
également un moulin mû par des che- 
vaux, une malterie, la boulangerie où le 
pain est fabriqué, une tannerie, et les 
échoppes des charpentiers/menuisiers et 
des charrons. 

Près du temple, on peut découvrir une 
grande fauconnerie destinée aux faucons 
et aigles des dirigeants du culte, ainsi que 
des écuries, et, plus loin, un petit chenil. 
Au sud, là où la Cour s'achève dans les 
collines et un champ d’orge bien tenu, 
deux petites prisons retiennent détenus et 
hors-la-loi. La palais du comte (qui n’est, 
en fait, qu’une petite villa fortifiée) oc- 
cupe tout le coin sud-est. Cette résidence 
est rarement utilisée à des fins officielles. 
Près du portail ouest, au sud du corps de 
garde, se dresse la Taverne du Phare Lu- 
mineux. Cette hostellerie est uniquement 
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réservée aux étrangers, et dirigée par un 
initié d’Issaries avec l’autorisation du 
temple. L'usage fait que la concession 
est remise à des étrangers respectables, 
de tradition orlanthi. L'influence de la 
culture lunar allant croissant dans la Val- 
lée, les officiels du temple subissent la 
pression toujours accrue d’octroyer la- 
dite concession à des adeptes lunars du 
culte d’Etyries. 

Aucune des bâtisses de la Cour ne figure 
sur le plan, exception faite du corps de 
garde situé à l'extrémité ouest et de son 
corral placé à l'extérieur des murs (a). 


LE DROIT D'ASILE 


Le Temple du Dôme Soleil offre un ha- 
vre de paix à tous ceux qui le recher- 
chent. C’est un fait bien établi que même 
les étrangers connaissent. Cette coutume 
est fermement ancrée dans la tradition du 
culte et largement réprouvée par des 
autorités extérieures comme le gouver- 
nement lunar. Néanmoins, une fois qu’il 
a franchi les murs du temple, le réfugié 
est protégé jusqu’à ce qu’il choisisse de 
partir. La difficulté consiste à entrer dans 
le temple. 

Apparemment, le Comte Solanthos dé- 
fend maintenant une interprétation litté- 
rale et pour le moins agressive du droit 
d’asile et ce, afin d’apaiser les autorités 
lunars. 

Bien qu’obligation lui soit faite d’abriter 
ceux qui se trouvent à l’intérieur, le 
comte peut exercer son droit d’éconduire 
tout réfugié qu’il juge inconsidéré d’ac- 
cueillir. Ces indésirables incluent ceux 
qui fuient la justice lunar, ont commis 
des crimes monstrueux (tels que le viol et 
le blasphème), ou manifestent des ten- 
dances chaotiques évidentes. Bien sûr, si 
un hors-la-loi parvient en premier lieu à 
gagner le temple, pour ensuite annoncer 
qu’il demande asile, les mains du comte 
sont liées. 

Les garde et surveillance des réfugiés 
sont confiées à un jeune Serviteur de la 
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Lumière placé sous les ordres du Guide 
de la Lumière. La qualité de leurs appar- 
tements et nourriture dépend grande- 
ment de l'opinion qu'ont d'eux les 
Fidèles du dôme soleil. Les réfugiés peu- 
vent recevoir des invités suivant le bon 
vouloir du comte, et sont libres de quitter 
les lieux quand ils le veulent. En fait, cer- 
tains d’entre eux sont vivement invités à 
partir, bien qu’ils ne subissent jamais de 
contraintes physiques. 


RoAÆLDRAFARGCGTY® + 
Les Réfugiés du Temple 
du Dôme Soleil 


Voici quelques-uns des hors-la-lois do- 
miciliés au temple : 


+ Coriandre 

C'est un officiel lunar en disgrâce qui 
s’est introduit dans le complexe par 
voie aérienne, à dos de sylphe. C’est 
à contrecoeur que le Comte Solanthos 
lui a permis de rester, non sans l’avoir 
fait éborgner pour le punir de son im- 
pertinence. Il y a peu, le gouverneur 
Sor-Eel a envoyé une délégation pour 
demander l’extradition de Coriandre, 
mais le Comte s’est vu forcé de refu- 
ser. Coriandre est vieux, gros, stupide, 
et fourbe. 


Note au MJ : Coriandre est un ancien 
prêtre de la Chauve-Souris Pourpre et 
a échappé de peu à la possibilité de 
servir de Nourriture pour Chauve- 
Souris. Ni Sor-Eel, ni Solanthos ne 
connaissent sa véritable identité, mais 
le gouverneur subit des pressions 
haut-placées exigeant le retour de Co- 
riandre. Le culte de la chauve-souris 
veut qu’il revienne ! Le moins qu’on 
puisse dire c’est qu’il est fort dange- 
reux de détenir Coriandre. 


Amorce pour scénarios : Si Sor-Eel 
venait à apprendre le passé de Corian- 
dre, il n’aurait de cesse que de l’ex- 
pulser de Prax, et vite ! La perspective 
de voir la Chauve-Souris Pourpre et 
ses mignons détruire ses dominions à 
la recherche d’un fugitif n’enchante 
guère le gouverneur. Sor-Eel pourrait 


s'arranger pour qu’un groupe s’intro- 
duise dans le complexe du temple et 
enlève Coriandre. Il voudra prendre le 
plus de distance possible par rapport à 
ces pillards, lesquels pourraient même 
être des patriotes sartarites amenés 
par la duperie à servir l'empire. 


+ Le Troisième Homme 

Il n’est connu que sous cet unique 
nom. Il a surgi de territoires inconnus 
et gagné les portes du Dôme Soleil 
plus de trente ans auparavant. Il porte 
toujours les atours défraîchis et loque- 
teux qu’il arborait à son arrivée, bien 
qu'il laisse les nones les laver et les ré- 
parer de temps à autre. Le passé du 
Troisième Homme reste un mystère. 
En effet, il n’a prononcé que deux 
mots depuis sa venue au temple. C’é- 
tait il y a des années, et seul le Grand 
Prêtre se souvient encore de ce qu’il a 
dit. Les Fidèles du dôme soleil traitent 
le Troisième Homme avec déférence, 
ne serait-ce qu’en raison du courrier 
qui, tous les ans, apporte une lettre 
de crédit équivalente à deux livres 
d’or pur. 


Note au MJ : Le passé du Troisième 
Homme n'intéresse nullement le 
Temple du Dôme Soleil, du moins pas 
tant que l’argent continue d’arriver. Il 
n’a jamais eu de visiteurs, et n’a ja- 
mais exprimé le moindre désir de par- 
tir. En gage de respect, Chalana Arroy 
lui a accordé la permission de demeu- 
rer avec les infirmières et guérisseurs 
de l'hôpital, où il soigne les malades 
et personnes âgées avec patience et 
humilité. 


Amorce : L'intérêt que le comte porte 
à son invité sera piqué si le paiement 
en or cesse un jour. Si, une année, ce- 
lui-ci ne devait pas lui parvenir, le 
comte pourrait bien détacher un 
groupe afin d'enquêter. Les traites 
proviennent d’une adresse située dans 
la province lunar de Tarsh, une 
compagnie d’actuaires peu enclins à 
divulguer le nom de leur client. 

Qui le Troisième Homme peut-il bien 
être ? 
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+ Kegan Filstempête 

C'est un émigré sartarite qui a fui à 
Prax après l’échec de la Rébellion de 
Sourcil d’Etoile, en 1615. Les Lunars 
le suivant à la trace, Filstempête n’a 
eu d’autre choix que de chercher asile 
au Dôme Soleil ; il y vit depuis lors. 
Le scandale qui a suivi a entraîné la 
décision du comte d’adopter sa ligne 
de conduite littérale par rapport à l’ac- 
cueil des réfugiés. 


Note au MJ : C’est le héros d’hier, et 
les Lunars l’ont pratiquement oublié à 
présent (quoique des mandats d’ame- 
ner et des charges pèsent encore sur 
lui). Durant son incarcération, il est 
devenu un Yelmalien dévot, et sa pas- 
sion pour la rébellion s’est refroidie. 


Amorce : Tandis que certains aime- 
raient retrouver Filstempête pour tou- 
cher la récompense (500 L) toujours en 
vigueur, ceux qui se battent pour la li- 
berté pourraient vouloir le libérer afin 
qu’il mène à nouveau la juste lutte. 


+ Velota 

C’est une Dame des Bois elfe, origi- 
naire du Jardin de Pavis. Elle s’est ré- 
fugiée au Dôme Soleil après avoir 
conduit une troupe guerrière elfe dans 
une embuscade troll. A sa grande et 
éternelle honte, Velota a fui l’alterca- 
tion, laissant ses amis mourir aux 
mains des Zorak-Zorani rendus fous 
par le sang. Elle n’a pas eu le courage 
de regagner son peuple, et encore 
moins de s’aventurer hors du Dôme 
Soleil. Les Fidèles du dôme soleil mé- 
prisants qui connaissent son histoire 
l’ont surnommée "la Poltronne". 


Note au MJ : Aussi déplorables 
soient-ils, les actes de Velota n’étaient 
pas suffisants pour susciter son ex- 
communication, aussi reste-t-elle une 
fervente adoratrice d’Aldrya. 


Amorce : Quand l’amour propre de 
Velota aura touché le fond, sa résolu- 
tion s’affirmera et elle projettera de 
partir affronter les trolls. Comme elle 
sait qu'aucun elfe ne l’épaulera, elle 


essaiera de recruter des humains qui 
haïssent les trolls pour le combat à ve- 
nir. Une fois de plus, au moment cri- 
tique, elle paniquera et s’enfuira. 


LES DÉFENSES 


Les initiés du Grand Dôme Soleil sont au 
nombre de 5 000 et proviennent de tout 
le Comté du Soleil. D’autres initiés font 
leurs dévotions dans les lieux saints des 
villages, mais tous ceux qui le peuvent 
partent en pèlerinage au Grand temple 
lors des Jours Saints. Ces 5 000 initiés 
procurent 50 points de Magie Divine dé- 
fensive au temple. 

Dans les 471 années qui ont suivi la fon- 
dation du Dôme Soleil actuel, prêtres et 
autres fidèles ont souvent prouvé leur 
piété en pratiquant des enchantements 
destinés à aider ou protéger le temple. 
Malgré les vols, bris, et pillages occa- 
sionnels, ces enchantements incroyable- 
ment variés et toujours actifs font partie 
du Temple du Dôme Soleil. Un nombre 
indéfini de ces points "offerts" est laissé 
vacant pour que les maîtres de jeu puis- 
sent créer les enchantements qui leur 
sont nécessaires, et les placer là où ils en 
besoin. À quelques exceptions près, ils 
devraient être localisés dans la matière 
même du temple. Par exemple, une dalle 
forme un parfait lien pour un esprit de 
POU, fournit au garde le nombre de PM 
nécessaires, et présente l’avantage sup- 
plémentaire d’être pratiquement impos- 
sible à voler, et tout cela sans imposer de 
restrictions à son utilisateur. 


DrFAR IIRoZÆLOR SF: 
La Muraille 


Quatre Esprits d’Intelligence sont liés à 
une grande pierre prise dans du bronze 
coulé dans le sol du corps de garde, près 
de la grande porte. Ces esprits permet- 
tent à tout initié d’un culte de la lumière 
de lancer leurs sorts. À eux quatre, ils 
connaissent Protection 6, Réparation 4, 
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Détecter Ennemi, Mur de Lumière, et 
Glu 6. Tous ces sorts servent à la défense 
du portail et sont là afin d’être jetés 
comme il convient de le faire sur les vi- 
siteurs inconnus, ou sur le portail s’il est 
endommagé. La création de ces pierres 
coûte 9 points de POU à leur créateur. 
Le capitaine de la garde de la grande 
porte dispose d’une baguette spéciale 
comme symbole de son autorité. Celle-ci 
contient deux esprits d’Intelligence et 
donne au commandant l’accès aux sorts de 
Longue Vue, Détecter Magie, Communi- 
cation Mentale 5, Seconde Vue, Lu- 
mière, Lanterne, et Dissipation de la 
Magie 3. Elle détient également un esprit 
de 16 points de POU. Son enchantement 
coûte 8 points de POU à son créateur. 
Baguette et pierres font partie des dé- 
fenses "enchantées" par des fidèles et to- 
talisent 26 points de POU. 

Le mur de pierre qui entoure le complexe 
du temple est protégé par des sorts de 
Sauvegarde 4. Ces sorts à base de ma- 
trices défendent les murs de leurs fonda- 
tions à leur sommet et ce, tout du long de 
leur surface extérieure. Tout ennemi du 
Dôme Soleil qui toucherait le mur serait 
affecté par la Sauvegarde. Les sorts ne 
préservent pas toute l’étendue du 
complexe, seulement les murs. La raison 
en est que les sauvegardes sont disposées 
à quelques centimètres les unes des au- 
tres uniquement, afin que la surface gar- 
dée soit aussi longue et étroite que 
possible. La Sauvegarde ne sera pas ac- 
tivée si une personne passe le mur sans 
le toucher, mais quelqu'un qui tenterait 
de le percer se verrait subir les effets de 
deux lignes de sauvegarde : la première 
en franchissant et la deuxième en quit- 
tant la zone du mur. 

Les bâtons de Sauvegarde qui délimitent 
chaque zone ont été placés dans les fon- 
dations du mur d'enceinte. Ceux qui pro- 
tègent la façade extérieure du mur ont été 
mis légèrement en avant du mur, dans 
des affleurements de grosse maçonnerie. 
Les sorts de Sauvegarde mettent les per- 
sonnes se trouvant sur le parapet à l’abri 
des sorts qui seraient jetés d’en bas ou 
même du parapet. La Sauvegarde ne pré- 
serve pas des sorts lancés d’au-dessus ou 
de l’intérieur du complexe. 
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Les matrices de ces sorts de Sauvegarde 
sont conservées dans le temple, quoi- 
qu’elles puissent être déplacées à la discré- 
tion du Capitaine de la Lumière Invictus. 
Les zones de Sauvegarde permanentes 
ne s'étendent que des deux corps de 
garde du nord jusqu’au faîte du mur 
nord. Des bâtons de Sauvegarde ont été 
positionnés sur la partie restante du mur, 
celle qui entoure la Cour, mais les sorts 
doivent être jetés par des prêtres. D’au- 
tres bâtons ont également été mis en 
place afin de former une Sauvegarde qui 
commence au corps de garde situé près des 
Quartiers des Profanes et traverse la Cour 
pour gagner le mur sud de l'Hôpital. 
Toutes les Sauvegardes qui défendent le 
mur extérieur proviennent de matrices de 
sorts de Sauvegarde qui ont été offertes 
au temple au cours de l’année. Leur en- 
tretien et renouvellement relèvent du res- 
sort du Capitaine de la Lumière et de son 
personnel. En tout, ces Sauvegardes 
comptent pour 16 des points offerts aux 
défenses magiques du temple. 


W@tIAUXO..INIROA XI 
Le Temple 


Les enchantements offerts (valeur de 117 
points) servent à fournir une zone de 
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Sauvegarde 3 autour de l’étage supérieur 
du temple. Ils prennent naissance en haut 
des escaliers. Quiconque déclenche le 
sort de Sauvegarde se retrouve immédia- 
tement confronté à la ligne de défense 
suivante : les Gardiens des Quatre Direc- 
tions (voir p.47). 


DR FAR -.IIhRoAÆDRS 


Le Sanctuaire et le Grand 
Autel de Yelmalio 


Le Grand Autel représente le siège des 
défenses magiques du complexe du tem- 
ple tout entier. Si l’autel est profané ou 
brisé, les 50 points de défense du temple 
tirés des initiés disparaissent. Les dé- 
fenses individuelles issues des enchante- 
ments des prêtres continuent, elles, de 
fonctionner, à moins qu’elles ne fassent 
également partie de l’autel. 


Défenses du Temple du Grand 
Autel 


15 des points de défense du sanctuaire 
sont concentrés sur l’autel, le coeur du 
Dôme Soleil. Douze des points passent 
dans quatre utilisations du sort Lance du 
Soleil. Celles-ci prennent effet l’une 
après l’autre si un non initié de Yelmalio 


touche l'autel sans la permission ex- 
presse du Guide de la Lumière. Un des 
points alimente un sort de Sauvegarde je- 
té tout autour du Grand Autel et ce, plus 
dans le but d’avertir les intrus fortuits 
que pour créer une véritable défense 
contre les ennemis du culte. La défense 
du Sanctuaire la plus importante reste 
l’Enchantement de Lien qui retient Fes- 
hoaar, "l’ Ame de la Lumière", l’esprit du 
Grand Autel (voir p.47). 


Les Autres Enchantements du 
Grand Autel 


Les enchantements offerts et hérités pro- 
tègent le Sanctuaire. 40 points ont été né- 
cessaires à la constitution de la condition 
de Lien qui attribue au Grand Autel ses 
capacités de stockage de points de ma- 
gie, ainsi que plusieurs objets magiques 
distincts qui sont liés au Grand Autel, et 
détaillés ci-après. 


A. Pierres de Vérité : Le Dôme Soleil 
possède deux Pierres de Vérité. D’autres 
lui sont passées entre les mains au cours 
des siècles, mais celles-ci sont les seules 
à avoir été bénies des saints sorts du Pan- 
théon de la Lumière. Les prêtres les 
considèrent comme sacrées. 
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défenses primordiales du temple et sont liés 

rent le dôme d'or du temple. Tous les prê- 

prit du Grand Autel ou le Capitaine de la Lu- 

ordonner de quitter la terrasse supérieure du 
er à une défense agressive. 


es puissants esprits font fuir de peur les émissaires des chamans 

ï où les entités désincarnées. La plupart des esprits qui n’appartien- 
nent pas au culte refusent carrément de s'approcher d'un temple 
d'une telle envergure, et sont faciles à détruire où à réduire en escla- 
vage si ordre leur est donné de s'approcher malgré tout. Le Gardien 
du Nord a contribué à la défaite du Fondateur de la Nation Bison lors 
de la Solitude de la Mise à l'Epreuve, et nombre des chamans no- 
mades le savent. 


D'ordinaire, quand le Dôme Soleil est attaqué, les Quatre Gardiens 
lancent ün sort de Lien Mental Etendu sur l’un des autres Gardiens 
ainsi que sur un prêtre ou acolyte de garde désigné afin de coordon- 
ner leur défense. Le prêtre de garde a toujours libre accès aux res- 
sources magiques du Grand Autel, de même que les Quatre Gardiens. 
par le biais du Lien Mental. Cela leur permet d’avoir recours aux ma- 
trices de sorts contenues dans le Grand Autel de leur choix, bien qu'ils 
ne puissent se servir des points de magie qui y sont stockés. Quand 
un Combat Spirituel a été engagé, les Liens Mentaux sont momen- 
tanément rompus. 


Les tactiques que les Gardiens utilisent, consistent généralement 

à utiliser Longue Vue et Vue de l'Ame afin de débusquer une vic- 
l lime appropriée, puis jeter un sort de Dissipation de la Magie suf- 
| fisamment fort pour détruire toute défense spirituelle possédée 
: par la cible, puis engager un combat spirituel ou à base de sorts. 
Quar d c'est possible, il leur arrive de provoquer des ennemis 
mêlée en combat spirituel, de Sorte que la victime soit 
é de choisir entre affronter l’esprit et donc s'exposer à des 
ySiques, ou s'occuper de la mêlée, risquant ainsi d’é- 
à Tous les Gardiens ont la faculté naturelle de Seconde 
: $ sorts communs suivants : Visibilité, Blocage 


,M ir de Lumière,  . ‘Totale, Contrôler de 
ctification 4, et Extension 6 (total de 10 points). 


de l'Ouest {INT 14, POU 31) 
une manifestation de la guerre, de la vengeance, et de 


LES GARDIENS DES QUATRE DIRECTIONS 


la mort, la “Lumière du Couchant". A l'instar 
fère jeter Visibilité et attaquer sous forme 
des PM, cet esprit peut, tant qu'il est Visibl 
ralisation sur une aire d'effet dont la force 
tres sont égaux au nombre de points de mi 
sorts mentionnés ci-avants, ils connaît les: 
Disruption, Contrôler Esprit Magique x6, Oei 
la Magie 4 (total 10), Blocage Spirituel (total : 


Le Gardien du Nord (INT 15, POU 44) 
Ce gardien préfère attaquer en utilisant sa faculté de 
ajoutée à un sont de Vue de l'Ame dans |e but de trouver le 
sant ennemi qu'il puisse vaincre. Puis il prend possession 
time en combat spirituel et sème le désordre et la destri 
les autres ennemis. Le Gardien du Nord dispose de 
relle d'attaquer de la même façon que s’il subissait : 
de Berserk. Ceci est la conséquence directe du dé 
pour le corps qu'il possède et non un véritable sort: 
activer ou désactiver cette faculté comme il le désire: de ro! 
lée en round de mêlée. En plus des sorts génériques co! 
Quatre Gardiens, cet esprit connaît les sorts suivants : Vivelai 
Mobilité 5, Guérison Totale, et Bouclier 8. 
Lorsqu'il est incarné, le Gardien du Nord bénéficie dopour ntagl 
dans les compétences de base suivantes. Tout bonus à 
physique provient du corps possédé : Attaque Ja. lance, 
qu'elle soit 90 %, parade à la lance, quelle qu'e 
au bouclier d'infanterie 90 %, autres parade 
tres attaques aux armes tranchantes 65 %, 
ver 90 %, Parler la Langue du Feu ie %, et 
Tête 120 %. 


Le Gardien du Sud (INT 16, POU 34). 
Ce Gardien agit de la même façon que Û 
préfère miser sur la confusion de la bal 
nemi par lé biais d'attaques moins din 
corps d'un ennemi, il prétend (avecla Voix de 
sé l'esprit qui l'attaquait. Pui 
pour le cornbattre, lui donne: de : j 
brouiller l'organisation de l’ennei 
lement d'affronter ceux qui dispose! 
sorts génériques connus des Qua 
sorts suivants : Silence 4, Coo 
4, Guérison Totale, et bouclier 
Lorsqu'il est incarné, le Gardien du 
vantes. Tout bonus d'aptitude p 
dé : Déplacement Silencieux 85 
%, Baratin 75 %, Attaque à | 
quelle qu’elle soit 90 %, Parler le | 
du Feu 87 %, Parler le Pavique 28 
ver 78 %, et Equitation 32 %. : 
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Feshoaar, “Ame de la Lumière”, Esprit Magique du Grand 
Autel (INT 20, POU 55 
Feshoaar est l'esprit du temple. Bien qu'il soit sous le commande- 
| ment du Grand prêtre, Feshoaar est avant tout un serviteur de Yel- 
| malio. En tant que tel, il peut agir en toute indépendance, bien qu'il 
se tient généralement à l'écart des affaires des mortels. Il a libre 
accès aux enchantements du Grand Autel, y compris la Pierre 
de Vérité. Feshoaar commande également aux Gardiens des 
: Quatre Directions. C'est lui qui, usant des sorts de l'autel, jeta les 
sorts de Commander nécessaires à l'établissement du lien originel 
des Gardiens. 
Feshoaar connaît 20 points de Réparation, ce qui rend la destruction 
du Grand Autel (ou de tout autre objet sacré dans le temple) une tâche 
ardue si l'Esprit du Temple n’a pas été vaincu au préalable. En plus 
des sorts de l’Autel auxquels il a accès, Feshoaar connaît les sorts 
divins suivants : Bouclier 6 (qu'il jette toujours sur le Grand Autel en 
le combinant à Extension), Guérison Totale x4 (qu'il utilise afin de gar- 
der les défenseurs en vie), Dissipation de la Magie 8, Lumière Solaire 
 x8, et Extension 5. 


La Lumière du Sang Doré 


Cette relique des plus sacrées constitue le coeur du Grand Autel. 
Seuls les Grand Initiés du culte (ceux qui ont dépassé le statut d'A- 
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colyte) sont certains de son existence, bien que les rumeu 
nant le “Saint des Saints” soient légion. La Lumière du 
est faite du sang solidifié de Yelmalio, sang qu'il versa 
d'une des nombreuses batailles qu'il ! 
la Lumière peut ressentir sa nature sacrée, les adept 
malio entrent souvent dans une transe extatique lorsqu'ils 
plent cette merveille. 

La Lumière du Sang Doré est parfaitement cir! 
éclat qu'une étoile. De près, elle est trop p 
soutenue du regard. Sa lumière est si flamboyante qu'elle d 1 
les créatures qui ne peuvent supporter la lumière du jour, tels les trol- 
linets ou les trolls des cavernes. Lorsqu'ils sont exposés à cette lu- 
mière, les vampires perdent toute faculté sumaturelle. : 
Cette relique a également la capacité d'affecter toute sorte 
divine yelmalienne qui serait jetée du Grand Autel. La magie 
du culte, quelle qu'elle soit, bénéficie de deux points d'Extension lors- 
qu'elle est utilisée par le Guide de la patre Ce peio n'agitpas | 
lors du Jour Obscur. ft 
La Lumière du Sang Doré représente unpeieta a 
valeur. En aucun cas les officiels du culte ne la laisseront quitter le 
sanctuaire, et encore moins le temple. Si cela devait se produire, 
le Dôme Soleil utiliserait toutes les ressources dont il ni pour 
la récupérer. 


La Grande Pierre : La plus grande des 
pierres est parvenue vierge au culte et ce, 
grâce à un Fils de la Lumière qui ne 
connaissait aucune Magie Divine. Au- 
jourd'hui, cette pierre est 
contenir une Magie Divine équivalente à 
la magie amassée par tout le clergé du 
Dôme Soleil à l'époque où la pierre a été 
remise au temple. Les sorts qui y sont 
rassemblés sont : Enchantement d’Ar- 
mure x3, Enchantement de Lien x4, Oeil 
de Chat x16, Dissipation de la Magie 25, 
Divination 18, Excommunication x4, 
Extension 28, Trouver Ennemi x8, Gué- 


"vouée" à 


rison Totale x7, Guérison Blessure x15, 
Enchantement des Points de Magie 
d’une Matrice x4, Lien Mental 22, Sanc- 
tification 20, Bouclier 40, Vue de l’ Ame 
24, Parler avec les Oiseaux x11, Enchan- 
tement d’une Matrice de Sorts x4, Ensei- 
gner un Sort x12, Blocage Spirituel 18, 
Enchantement de Vie x3, Invocation Es- 
prit de Culte x14, Lumière Solaire x18, 
Lance du Soleil x5, Sauvegarde 20, et 
Adoration Yelmalio x16. 


La Première Pierre : Cette Pierre de Vé- 
rité appartient au temple depuis sa fonda- 


tion, d’où son nom. Elle a été trouvée par 
un Fils de la Lumière qui était également 
acolyte et ne put résister au désir 
compulsif de la charger. Elle est réglée 
pour les sorts suivants : Bouclier 4, Oeil 
de Chat, Sauvegarde 2, Guérison Totale, 
et Blocage Spirituel 2. 


B. Cristaux Magiques Sans Pouvoir 
et Esprits de POU : butins de guerre, 
dons faits au temple, et héritages des 
adeptes ont muni le culte de nombreux 
dons magiques tout au long des siècles. 
La plupart sont des cristaux magiques 
sans pouvoir et des enchantements de 
lien d’esprits de POU. 

Une fois tous les dix ans, les prêtres du 
temple enchantent les objets nouvelle- 
ment reçus à l'autel au moyen d'un grand 
sort de Lien. 

En ce moment, le Grand Autel renferme 
780 points d’esprits de POU, le tout ré- 
parti dans 63 esprits de POU. Ces esprits 
sont liés aux capacités de stockage de 
points de magie des matrices de PM 
et des cristaux magiques, emplissant 
ainsi un réservoir d'une capacité de 
854 PM. 


LE RITUEL DU 
FLEUVE DU PEUPLE 
DU SOLEIL 


Introduction 


Arinsor Clairesprit, le premier comte, 
s’assura de la survie de son peuple en fai- 
sant alliance avec l’une des filles de Zola 
Fel, le dieu de la Rivière des Berceaux. 
Depuis lors, le fleuve arrose les terres du 
Dôme Soleil, offrant l'abondance au 
peuple du Soleil. 

En échange, le temple fournit les gens du 
fleuve en céréales car ceux-ci ne 
connaissent rien à l’agriculture. Ainsi, 
malgré la méfiance mutuelle du fleuve et 
du ciel, cet accord permet-il aux peuples 
du fleuve et du Dôme Soleil de coexister 
et de partager les bontés de la vallée du 
fleuve. 

Le Rituel du Fleuve a lieu au début de la 
Saison de la Mer, ce qui correspond à la 
crue du fleuve. Le jour exact de l’ouver- 
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ture du rituel est déterminé grâce à des 
Divinations spécifiques faites au cours 
du Temps Sacré. Le Quêteur démarre à 
l’aube au sommet des Collines aux Invo- 
cations, et se déplace le long du Flot 
d’Ouel en direction du fleuve. 

Dans l’année qui suit l’intronisation d’un 
nouveau comte, celui-ci renouvelle lui- 
même l’alliance conclue avec la fille de 
Zola Fel en reproduisant la quête. Les au- 
tres années, un initié en vue est choisi par 
le comte pour le représenter. Le rituel of- 
ficiel du Dôme Soleil veut que le candi- 
dat rejoue la quête seul, bien qu’il soit 
soutenu par un essaim de prêtres et d’a- 
deptes qui prie avec ferveur pour qu’il 
réussisse. 

Les fermiers et leur famille passe la jour- 
née tout entière à prier et à pratiquer des 
rituels de la fertilité afin d’aider le Qué- 
teur et de préparer les terres au contact 
nourricier du fleuve. 

Le rituel a déjà été suivi par des individus 
qui avaient besoin de l’aide du fleuve. La 
chance de succès dépend davantage du 
bienfait souhaité pour la communauté du 
culte et du bon vouloir du fleuve à aider 
le Quêteur que des compétences de ce- 
lui-ci. Cependant, l’échec des quêtes en- 
treprises à titre personnel n’affecte que le 
Quêteur, et en aucun cas le peuple ou les 
terres du Comté du Soleil. 


Le Rituel du Fleuve se divise en cinq 
étapes, chacune correspondant à la fois 
aux cinq aspects de Yelm le Dieu Soleil 
et aux cinq âges mythiques et histori- 
ques. 


L. Yelm Juvénile (L’Age d’Or) 


Mythe : Pendant la Guerre des Dieux, 
Yelm tomba sous les coups de ses enne- 
mis, mais fut ravivé par le grand esprit du 
fleuve qui traverse le bassin pélorien. La 
chaleur engendrée par sa chute roussit le 
monde, mais Oslir le lava de ses eaux et 
ramena la terre à la vie. 

Yelm établit son royaume dans la vallée 
maintenant fertile, et offrit sa protection 
à Oslir. Son peuple se réconcilia avec les 
habitants originaires du fleuve, et ils vé- 
curent dans la paix et l’harmonie durant 
des temps incommensurables. 
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Histoire (877-1200) : Les rois de Pavis 
accordèrent les territoires du Comté du 
Soleil à Arinsor Clairesprit. Il conclut 
une alliance et un mariage rituel avec une 
des filles de Zola Fel, lequel irrigua la 
terre pour le bien de tous. 

Arinsor édifia le temple du Dôme Soleil 
et les adorateurs du fleuve, de même que 
le peuple du comté, vécurent en paix, 
partageant les dons de la vallée du 
fleuve. Les gens du Dôme Soleil appel- 
lent cette époque "l’Ere de Paix". 


Action : La Quête débute à midi, lorsque 
Yelm est à son zénith dans le ciel. Tandis 
qu’il marche vers le fleuve, le Quêteur 
est assailli par des douzaines de fermiers, 
lesquels ne sont vêtus que de pagnes et 
recouverts de cendres. Leur gorge assé- 
chée profère des sons effrayants et plain- 
tifs qui figurent la sécheresse et la famine 
que seul le fleuve peut prévenir. Le Qué- 
teur est alors jeté à l’eau où il rencontre 
la fille de Zola Fel. (Lors d’une quête in- 
dépendante, le Quêteur, confronté à la 
chaleur, la poussière, et aux ennemis qui 


le poursuivent, recherche asile au sein du 
fleuve.) 


II. Yelm le Guerrier (L’Age 
des Tempèêtes) 


Mythe : Yelm fut finalement tué par des 
dieux maléfiques, lesquels se battirent 
alors entre eux et détruisirent le monde. 
Les enfants de Yelm quittèrent les Cieux 
afin de préserver la lumière qui restait 
dans l’univers. 


Histoire (1200-1383) : La cité de Pavis 
tomba sous les attaques des nomades et 
des trolls, et le Comté du Soleil fut isolé, 
quoique ses habitants entretinrent leurs 
rituels et leur amitié avec le fleuve. Cette 
période porte le nom de Solitude de la 
Mise à l’Epreuve, et a duré jusqu’en 
1575. 


Action : Afin d'obtenir la bénédiction de 
la naïade, le Quêteur doit prouver qu’il 
est son protecteur. Elle le dirige contre 
les forces, quelles qu’elles soient, qui 


EC tIAOXOIIR AZANDRFORGCGVY@*t 


souillent ou polluent le fleuve. Ces bel- 
ligérants peuvent être, par exemple, des 
ennemis ou rivaux du culte du fleuve de 
ce monde, ou bien des forces chaotiques 
qui pillent les eaux fertiles. Les ennemis 
du fleuve peuvent tout aussi bien se trou- 
ver à quelques centaines de mètres du 
lieu où le rituel se produit qu’à une cen- 
taine de kilomètres, ou plus encore, en 
amont ou en aval du fleuve. La nymphe 
a recours à la magie pour transporter le 
Quêteur au bon endroit, auquel il par- 
vient au crépuscule. Le voyage magique 
peut prendre la forme d’une transition 
temporelle et spatiale progressive, pas- 
sée à discuter dans le calme et le plaisir 
avec la nymphe, ou bien celle d’un tra- 
jet cauchemardesque et long de plu- 
sieurs heures, à travers des eaux noires 
et glaciales. 


HI. Yelm le Meneur (Les 
Grandes Ténèbres) 


Mythe : Le Chaos entra dans le monde 
par les fissures qu’ouvrirent les assassins 
de Yelm. Les enfants de Yelm vainqui- 
rent leurs ennemis, mais, ce faisant, fu- 
rent blessés ou tués. La lumière s’écoula 
du monde. 


Histoire (1384-1439) : Les années de 
sécheresse. En 1384, le comte Cruk (plus 
connu sous le nom du "Dissident") refu- 
sa d’accomplir le Rituel du Fleuve. En 
1385, les co-dirigeants Blâme et Honte 
se disputèrent pour savoir qui épouserait 
la nymphe et finirent par s’entre-tuer. 
Les comtes qui se succédèrent au cours 
des 57 années suivantes ne s’embarras- 
sèrent pas du rituel (si ce n’est Pistolli, 
qui essaya en 1387 mais échoua) et la 
terre en souffrit. Dès l’année 1439, Daga, 
le Dieu de la Sécheresse, régna sur la val- 
lée fluviale. 


Action : Le Quêteur doit combattre et 
vaincre l’ennemi du Fleuve désigné. Si 
le candidat officiel échoue, la nymphe le 
soutient et le soigne. Les Quêteurs indé- 
pendants ne reçoivent pas l’aide de la 
nymphe ; s’ils périssent, ainsi soit-il. La 
nymphe ne prend pas part au combat de 
façon active. 


IV. Yelm Imperator (L’Age 
Gris) 


Mythe : Yelm gouverna la Terre des 
Morts. Grâce à ses pureté et puissance il 
fit venir les forces du mal à lui et tua le 
Chaos. Il se prépara ensuite au renou- 
veau du monde, canalisant ses pouvoirs 
etenvoyant ses Capitaines Etoiles proté- 
ger les restes épars jusqu’à son retour. 


Histoire (1440-1575) : Skindilli Long- 
jambes devint comte et exécuta le Rituel 
du Fleuve pour la première fois en plus 
d'un demi-siècle. Il fit don de son sort de 
Lanterne à la nymphe en dédommage- 
ment des échecs de ses prédécesseurs ; 
elle accepta, et envoya les eaux nourri- 
cières raviver la terre. Daga fut banni de 
la vallée, et Yelmalio régna de nouveau 
en maître absolu. 


Action : Si l'ennemi n’a pas été vaincu, 
la quête a échoué. La nymphe sauvera un 
Quêteur du Soleil de la mort si elle le 
peut, le portant sur la rive opposée à celle 
où se trouve l'adversaire. Selon la no- 
blesse de caractère d'un non-adepte du 
ciel-feu, elle pourra également décider 
de le secourir. Quelles que soient ses af- 
filiations au culte, un Quêteur qui a 
échoué reçoit des Interdits Magiques. Il 
ne doit pas traverser les eaux du Zola Fel 
ni d'aucun de ses tributaires pendant un 
an. Si un individu frappé d’Interdit de- 
vait malgré tout tenter une telle traver- 
sée, il serait assailli de sorts Submerger, 
inondé par des ondines, etc, jusqu’à ce 
qu'il fasse demi-tour ou périsse. 

Un Quêteur couronné de succès renoue 
les liens qui unissent le fleuve à la terre 
etconcoure en cela à la fertilité de la val- 
lée ; les autres bienfaits varient. La quête 
étant un devoir pour le comte, celui-ci 
n’en retire aucun bénéfice personnel. 
Pour l’initié qui aété désigné, la quête est 
un honneur, aussi n’en retire-t-il pas de 
bénéfices non plus. Cela dit, il jouit sou- 
vent des faveurs du fleuve au cours de 
l’année suivante. Par exemple, il pourrait 
trouver qu'il lui est facile de traverser le 
fleuve, et peut-être même se verra-t-il of- 
fert la faculté Yeux de la Rivière. 

Le don qui est accordé à un Quêteur in- 


dépendant varie en fonction de la nature 
de sa requête. S’il a recherché l’aide du 
fleuve pour combattre la sécheresse, il 
pourra peut-être recevoir quelque pou- 
voir magique modeste, comme par 
exemple plusieurs utilisations du sort 
Contrôler Inondations. S’il a recherché 
l’aide du fleuve afin de combattre les en- 
nemis de celui-ci, il recevra sûrement 
l'appui d’alliés du culte du fleuve ou bien 
un outil ou sort spécial qui puisse l’aider ou 
le protéger. S’il cherchait simplement à 
faire alliance avec le fleuve, il pourra re- 
cueillir les mêmes bénéfices que ceux qui 
sont octroyés à un initié désigné (ainsi qu’il 
est expliqué plus avant). 


V. Yelm l’Ancien (Histoire) 


Mythe : Yelm conquit la Mort et retrou- 
va sa place dans les cieux. L'aube appor- 
ta le retour de la Lumière et de la Loi au 
monde. 


Histoire (1575 à aujourd’hui) : Dora- 
sar vint à Prax et fonda la Nouvelle Pa- 
vis. Il arriva chargé de présents et de 
l'offre d’une nouvelle alliance ayant 
pour but de nettoyer la vallée de ses no- 
mades. C’est ainsi que La Solitude de la 
Mise à l’Epreuve prit fin. 


Action : Le Quêteur et la naïade 
consomment leur union, symbolisant par 
là-même l'alliance passée entre le fleuve 
et le soleil, et la fertilité que cela entraîne 
dans le monde. Le Quêteur doit ensuite 
rentrer en emportant le don du fleuve. 
Le comte ou son initié désigné sont de 
nouveau transportés sur la Colline aux 
Invocations où ils arrivent à l'aurore. 
Alors que Yelm se lève sur les terres, les 
eaux du fleuve montent et emplissent les 
canaux d'irrigation du Comté du Soleil. 
La naïade emmène un Quêteur indépen- 
dant victorieux aussi près de son but 
qu’elle le peut, le long du fleuve. Quelles 
que soient l'heure ou la distance, il rentre 
toujours à l’aube. 

Un Quêteur ayant échoué doit regagner 
ses pénates par ses propres moyens, Sans 
disposer de la protection du fleuve. Il af- 
fronte alors à nouveau les ennemis de la 
première étape, en plus d’autres dangers. 
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Milice et Templiers 
du Dôme Soleil 


Soldats d’élite et enrôlement 
des citoyens du Comté du Soleil 


Le culte de Yelmalio est militariste, de 
même que la culture du Comté du Soleil. 
Si l’on peut dire des Templiers du Dôme 
Soleil qu’ils constituent l’armée perma- 
nente du Comté, on peut affirmer que la 
Milice en est la police. 
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La Milice du Dôme Soleil 


La Milice locale 


Tous les villages et hameaux disposent 
de leur milice particulière, dont la 
compétence et l’efficacité dépendent de 
la personnalité de celui qui la dirige, et de 
l'engagement de ceux qui la compose. 


La Milice du Dôme Soleil 


Les escouades de la Milice du Dôme So- 
leil sont organisées de façon centralisée 
et ont la préséance sur les unités de mi- 
lice locales. Au moment de leur initia- 
tion, à l’âge de seize ans, les hommes du 
Dôme Soleil y sont recensés, leur nom 
est placé dans un groupe d'hommes 
adultes âgés de 16 à 49 ans et en bonne 
santé. Certains métiers bénéficient 
d’exemptions (les prêtres, acolytes, gué- 
risseurs, et les services des impôts). 120 
escouades de milice, composées de 16 
hommes chacune, sont tirées de ce 
groupe ; on les appelle des "files". Cha- 
que saison, 12 de ces files sont détachées 
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en service actif dans 12 des districts du 
Comté du Soleil. Chaque file en service 
est commandée par un soldat profession- 
nel (un Templier, jeune acolyte, ou sei- 
gneur runique du Dôme Soleil), lequel 
est assisté par un vétéran expérimenté 
qui fait office de commandant en second. 
Ces deux soldats professionnels (appelés 
"chef de file" et "chef de semi-file") as- 
surent la continuité car les files changent 
de district à chaque saison. 

Ainsi, en théorie, chaque homme du 
Comté du Soleil admissible sert-il tous 
les deux ans dans la Milice du Dôme So- 
leil l’espace d’une saison (huit se- 
maines). Malgré les lourdes peines 
qu’ils encourent, certains fermiers es- 
saient de se dérober à leurs obligations, 
surtout s’ils sont mobilisés pendant les 
récoltes. Des exemptions peuvent être 
accordées si un remplaçant peut être 
trouvé, ou bien si un paiement comp- 
tant est proposé. 
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Les Files de Milice Actives 


La Milice du Dôme Soleil produit donc 
un enrôlement de haute qualité en temps 
de guerre, mais fait aussi fonction de 
force de police régionale et de patrouille 
frontalière. Les activités journalières 
d’une file de milice active comprennent 
un entraînement et des exercices mili- 
taires standards, ainsi que des patrouilles 
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régulièrement effectuées dans son di- 
strict et ce, plus spécialement le long des 
régions frontalières. 

Obligations Militaires : Les chefs de 
files sont responsables du maintien de la 
sécurité des frontières et doivent tenir les 
commerçants, aventuriers, Voyageurs, et 
autres malfaiteurs d’origine étrangère à 
l'oeil. A cet effet, ils entretiennent des 
communications régulières avec le 
Dôme Soleil par le biais des temples et 
des prêtres locaux. Le commerce de Bru- 
mia est à l’ordre du jour, car le dévelop- 
pement qu’elle a connu afin de satisfaire 
aux besoins du marché de l’Empire Lu- 
nar est alarmant. Le Dôme Soleil délé- 
gue aux chefs de file le pouvoir de rendre 
des jugements sommaires en cas d’in- 
fractions mineures aux lois du Comté du 
Soleil (relevant habituellement de peines 
telles que amendes, confiscation des 
biens, proscription ou pénitence reli- 
gieuses, et pouvant occasionnellement 
être accompagnées d’une juste rossée de 
réprimande), mais ceux qui sont gardés 
en détention pour des crimes majeurs 
sont généralement livrés à la justice du 
comte, au Dôme Soleil. Si une situation 
devenait impossible, les Templiers du 
Dôme Soleil seraient appelés en renfort 
et interviendraient. Les chefs de file de la 
Milice du Dôme Soleil ont été prévenus 
de ne pas éveiller l’hostilité des d’offi- 
ciels lunars inutilement, mais les étran- 
gers au Comté peuvent s’attendre à être 
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harcelés et traités durement par les pa- 
trouilles des miliciens. 

La Milice du Dôme Soleil est comman- 
dée par le Gardien du Comté du Soleil, 
un subordonné au Capitaine de la Lu- 
mière du Dôme Soleil. La fonction de 
Gardien est un poste à hautes responsa- 
bilités et de peu de récompenses mani- 
festes. Il n’existe pas de salaire officiel, 


cependant toutes les amendes, rançons, 
ou même pots-de-vin qui sont versés 
peuvent être soit redistribués dans la mi- 
lice, soit saisis pour usage personnel. Le 
Gardien actuel est Dame Vega Souffle- 
d’Or, la seule femme à occuper la charge 
de Seigneur Runique dans tout le culte 
yelmalien du Comté du Soleil (voir p. 
15-16). 


Bases des files de milice 


Chacune des unités de milice actives est 
postée dans une caserne située près du 
temple des communautés du Comté du 
Soleil les plus grandes, et est responsable 
des patrouilles effectuées dans le district 
qui l'entoure. La politique du comte 
consiste à tenir les escouades de milice 


CHEFS, BASES, ET UNITES ACTIVES DE LA MILICE DU DOME SOLEIL 


N° Surnom Emplacement Chef de File Notes 
L “Les Vainqueurs" Dôme Soleil Vega Souffle-d'Or (SR).. Escouade la plus en vue de la Milice ; 
Hs ! Voir p. 15-16 nombre de templiers en sont issus. 
Helmbold Sonny Eclat (l),. Très laxistes et mal dirigés. 
: Négligent, ne patrouille jamais 
"Les Pêcheurs" Reinefalaise Haloric Longferme (1). Peut-être l'unité la plus efficace après celle de Vega. | 
Brave et loyal. Le commandant en second est Mara Souffle-d'Or, 
sa protégée. 
IV. "Les Hommes de Jovien"  Harpon Jovien Souffle-d'Or (1), Jovien se sert de l'unité pour s'enrichir par la 
L'inutile frère aîné de Vega. corruption. a 
V ‘Les Flèches d'Or" Flèchesables Magnus Pique (A),. Les efforts de leur chef en ont fait d'excellents archers. ! 
Ex-prêtre ; vigoureux pour son âge. oo 
VI "Les Mangeurs Souffle-d'Or Dorian Corpsiumière (1), Un groupe compétent 
de Poussière" Utilise son sens de l'initiative ; juste. (voir aussi le scénario "La Tour de Solinthor"). 
VI "Les Hommes en Or" Le Puits de Rory  Jaspar Jône (); Les fauteurs de trouble récidivistes sont souvent 
une affectation disciplinaire, postés dans cette unité. 
VII "Les Passeurs" Chomoro Coriandre (l), ils passent le plus clair de leur temps à organiser 
Re le trafic fluvial. Peut-être les meilleurs passeurs 
Scrupuleusement honnête. du Comté du Soleil. ii 
IX "Les Hommes Oiseaux"  Eiskoili Coriandre (A).. Un groupe très religieux. 


Un moins que rien. 


‘La Vieille Garde‘ 


Vaaron Archibaid (A), 
Voir p.137. 


Ils craignent que les ruines soient hantées. 


Oeil-d'Aigle (1) 


Possibilité de liens avec Krarsht. 


XII "Les Cavallers de Rogar" Sans affectation 


Rogar (SR, A), Agit principalement 
Sur sa propre initiative 

(souvent un peu trop 

au goût de Vega). 


il s'agit plus de la suite de Rogar que d'une | 
escouade de milice. Dernièrement, ils se 
à se déplacer à dos de cheval. 
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éloignées de leurs districts d’origine afin 
qu’elles demeurent honnêtes et impar- 
tiales. Les hommes de la milice patrouil- 
lent souvent en semi-files, l’une d’elle 
étant commandée par le chef de file, et 
l’autre reste cantonnée dans sa base, aux 
ordres d’un commandant en second éga- 
lement appelé chef de semi-file. Pour ce 
qui est des patrouilles frontalières ou 
dangereuses, les escouades utilisent leur 
effectif complet. 


La table des "Chefs, Bases, et Unités Ac- 
tives de la Milice du Dôme Soleil" indi- 
que l’endroit où chaque file a sa base et 
donne une brève description du chef de 
file. Comme il arrive fréquemment que 
le chef de file parte en patrouille au 
commandement d’une semi-file (ou bien 
pour remplir d’autres obligations, ou en- 
core néglige son devoir), c’est souvent le 
commandant en second qui dirige les 
exercices et devoirs quotidiens. 


TECHNIQUE DE 
COMBAT DES 
PIQUIERS 


Bien que l’Empire Lunar se soit fondé 
sur les compétences guerrières de ses 
fantassins armés de lances à deux mains 
et de boucliers d'infanterie, c’est le Tem- 
ple du Dôme Soleil qui a instauré cette 
tactique. Les Templiers restent, en 
conséquence, des experts en la matière et 
sont particulièrement habiles à l’utilisa- 
tion de la lance extra-longue (3m50 ou 
plus), ou de la sarisse. 

Le temple enseigne cette compétence à 
tous ses initiés. Le coût de l’entraîne- 
ment est le même que celui d’une forma- 
tion à la lance à deux mains normale. La 
tactique, cependant, comporte des désa- 
vantages certains, de même que des 
avantages. 

Dans ce style de combat, le bouclier est 
attaché au bras gauche de l’utilisateur de 
la lance et suspendu à son épaule. La 
courroie de fixation, de même que le fait 


d’avoir à tenir la lance à deux mains, en- 
combre le lancier de telle façon qu’il ne 
peut manier le bouclier. Celui-ci reste en 
place et ne peut être déplacé qu’en bou- 
geant tout le corps. 

Quel que soit l'adversaire qui fait face au 
lancier (ou plus s’ils doivent s'approcher 


en passant par une ouverture étroite), le 
grand bouclier bloque tous les coups 
frappant au bras gauche (16-18), à la poi- 
trine (12), et à l’abdomen (9-11). Il ne 
peut bloquer les coups atteignant d’au- 
tres localisations. Tout coup frappant au 
bras gauche, à la poitrine, ou à l’abdo- 
men doit traverser les 9 points d’armure 
du bouclier d'infanterie avant de provo- 
quer des dégâts à l’armure et au corps 
protégés par ce dernier. (Nota : un bou- 
clier porté en bandoulière et couvrant 
une localisation ajoute la moitié de ses 
points d’armure à ceux de la localisation 
touchée.) 


Malheureusement, non seulement le per- 
sonnage ne peut utiliser le bouclier pour 
parer, mais encore le bouclier suspendu 
sur le bras libre gêne trop la lance pour 
qu’elle puisse servir à parer. Ainsi le per- 
sonnage doit-il s’en remettre à sa compé- 
tence en Esquiver et à son armure, en 
espérant que les coups portés contre lui 
arriveront sur le bras gauche, la poitrine, 
ou l’abdomen. 

Les boucliers viking et normand 
conviennent à cette tactique, bien que 
les Fidèles du dôme soleil ne les em- 
ploient pas. Les autres types de bou- 
clier ne s’accordent pas à cette tactique 
car la localisation qu’ils couvrent n’est 


passuffisammentimportantepourqu'ils 
soient efficaces. 

Ceux qui ont reçu une formation à la 
lance à deux mains normale peuvent 
avoir recours à cette tactique sans entraî- 
nement préalable. Dans ce cas, leur 
compétence en Lance 2M plus bouclier 


est égale à la moitié de leur faculté nor- 
male si celle-ci ne dépasse pas 60 %. 
Au-delà, il leur faut soustraire 30 % à 
leur compétence de base. Ainsi, un per- 
sonnage disposant d’une compétence 
classique en lance à deux mains à 60 % 
obtient 30 % pour une compétence 
Lance à deux mains plus bouclier, alors 
qu’un personnage possédant 75 % dans 
la compétence initiale a 45 % dans la 
nouvelle. 


Templier du Dôme Soleil équipé dans le style 
lance à deux mains plus bouclier. 
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Templier Standard : Armure de plaques complète 


Localisation  Mêlée Missile Points 

FOR 14 Jambe D 01-04 01-03 85 
CON 14  Jambe G 05-08 04-06 8/5 
TA Abdomen 09-11 07-10 85 
INT 15. Poitrine 12 11-15 8/6 

L'POU 4 Bras D 13-15 16-17 8/4 
DEX 14. Bras G 16-18 18-19 8/4 
APP. 14 Tête 19-20 20 8/5 
Mouvement:3 DEX MRA : 3 


Points de fatigue : 28 Points de vie : 15 Points de magie : 14 
Armure de plaques complète : Encombrement total : 34. Fatigue -6 (28-34). Plaques 


Complète (PA 8/ENC 25). 

Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Lance 1M courte 7 70/40 1D8+1+1D4 20 
Bouclier d'infanterie 8 22/70 1D6+1D4 7118 


Templier Standard : Equipement de campagne 
Localisation Mêlée Missile Points 


FOR 14 Jambe D 01-04 01-03 45 
CON 14 Jambe G 05-08 04-06 4/5 
TAI 15 Abdomen 09-11 07-10 4/5 
INT 15 Poitrine 12 11-15 4/6 
POU 14 Bras D 13-15 16-17 4/4 
DEX 14 Bras G 16-18 18-19 4/4 
APP 14 Tête 19-20 20 4/5 
Mouvement : 3 DEX MRA : 3 


Points de fatigue : 28 Points de vie : 15 Points de magie : 14 
Equipement de campagne : Encombrement total : 24,5. Fatigue 3 (28-24,5). Cuir bouilli 
plus protection de membres et casque en cuir souple (PA 4/ENC 6,0), Haubert en écailles 
(PA 6/ENC 6,0). Carquois de 20 flèches (ENC 1). 


Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Lance 1M courte 7 70/40 1D8+1+1D4 2/10 
Bouclier d'infanterie 8 22/70 1D6+1D4 78 
Javelot (2) 3/9 70/- 1D6+1D2 3/8 
Arc 3/9 60/- 1D6+1 0,5/5 


Templier Standard : Pique plus bouclier 


Localisation Mêlée Missile Points 
FOR 14 Jambe D 01-04 01-03 8/5 
CON 14 Jambe G 05-08 04-06 8/5 
15 Abdomen 09-11 07-10 95 

15 Poitrine 12 11:15 96 

14 Bras D 13-15 16-17 84 


19-20 20 


: 


Pique 2M & Bouclier 


70/- 2D6+2+1D4  10,5/12+18 


TEMPLIERS DU DÔME 
SOLEIL: INIIES DE ELMALI 


Les Templiers du Dô: 
l'élite militaire du 
office d'arméi 
commandés pa 
mièré du cuite de 
ont le droit de porte 
heure : la population fait m ! 
coup de respect à leur égard. Les carac- 
téristiques suivantes sont celles d'une. 
escouade de templiers type. 


Les Templiers portent l'armure de pla- 
ques complète (ainsi qu'elle est repré- 
sentée sur le diagramme) seulement lors 
de tours de garde ou de la défense d'une 
région. L'équipement de campagne est 
généralement porté lors d'actions de po: 
lice locales et de campagnes lointaines. 
Il est typique de voir les unités de mer- 
cenaires adopter la tactique pique plus 
bouclier, 


16-18 18-19 a 


Templiers Standards | 


Magie de l'Esprit (81%-ENC) : Daredart | 
(1), Multi Missile 2, Vivelame 2, Mobilité | 
1, Longue Vue 1, Confusion (2), umière 
(ou Lanterne 1), Soins 2 (chet \ 
file : Soins 5). ju 


Magie Divine (utilisations uniques) : | 
Guérison Blessure |, Oeil de Chat |. 


Compétences : Scruter 75, Ecouter 75, 
Chercher65, Déplacement Silencieux 60 
(-ENC), Esquiver 50 (ENC), Connais- 
sance des Humains à 


Langues : L 
25/-, Langue « 


Rançon :1D20R 
à leurs frais ; rançon 
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Formations de Combat des Templiers du 
Dôme Soleil 


Lorsqu'elles se déplacent sur les frontières ou sur les routes, les 
unités voyagent en colonne par deux, et en double file. Lors des 
manoeuvres où marches guerrières, elles se répartissent en for- 


mation ouverte de quatre files de seize hommes chacune, large- 
ment espacées afin de laisser passer les troupes luttant par 
escarmouche ou par projectile. Au combat, elles s'organisent en 
bataille, c'est-à-dire en formation rapprochée, se répartissant en 
huit semi-files de huit hommes chacune afin de constituer un carré 
serré de 64 hommes protégés par leur bouclier d'infanterie. Lors- 
qu'elle opère sous forme d'unités de combat, la milice utilise éga- 


lement ces formations, à la différence près qu'elle s’aligne selon 
deux rangs parallèles pour déclencher des attaques de projectiles 
et des escarmouches. 


Double Formation Formation 
File Ouverte  Rapprochée 
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Milice du Dôme Soleil : initiés de Yelmalio 


ouze files de milice actives, composées de 16 hommes chacune, remplissent les fonctions 
le garde, garnison, patrouilles, et police dans tout le Comité du Soleil. Une mobilisation 
plète procure plus de 1000 miliciens. Au combat, ces unités s'occupe généralement de 
xs projectiles et de protéger les flancs des unités de Templiers régulières. Les files 
ice sont également versées dans l'art du combat d'unité pique plus bouclier. En pa- 
ouille, les files de la milice se fient plus à leurs compétences lance 1M et bouclier qu'aux 
- tactiques de groupe. 


Milicien standard 


Localisation  Mêlée Missile Points 
11 Jambe D 01-04 01-03 1/4 
1 Jambe G 05-08 04-06 14 
Abdomen 09-11 07-10 1/4 
: 18 Poitrine 12 11-15 1/5 
on Bras D 13-15 16-17 1/8 
11 Bras G 16-18 18-19 14 
11 Tête 19-20 20 414 
Mouvement : 3 DEX MRA : 3 


Points de fatigue : 22 Points de vie : 11 Points de magie : 11 
Equipement de patrouille : Encombrement total : 13. Fatigue 9 (22-13). Casque en cuir 
bouilli (PA S/ENC 0,5). Armure de tissu sur toutes les localisations (PA 1/ENC 8,5). 


Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Lance 1M courte 7 40/35 1D8+1 2ñ0 
Bouclier d'infanterie 8 19/40 1D6 7/18 


Equipement de Combat : Encombrement total : 15. Fatigue 7 (22-15). Casque en cuir bouilli 
(PA S/ENC 0,5). Armure de tissu sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5), Carquois de 20 


flèches (ENC 1). 

Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Pique 2M & Bouclier 5 35/- 2D6+2 10,5/12+8 
Arc 3/9 35/- 1D6+#1 0,5/5 


Magie de l'Esprit (60-ENC) : Vivelame 1, Soins 1. 

Compétences : Scruter 35, Ecouter 35, Chercher 33, Déplacement Silencieux 80 (-ENC), 

… Esquiver 80 (-ENC), Agriculture 45, Connaissance des Humains 15. 

Langues : Locale 32/-, Langue du Feu 07/. 

ançon : 1D10 L. migIer bénéficie d’une rançon de 100 L de la part du culte de 
Imalo. 


|| Dons et interdits Magiques de Yelmalio 
Pour les rencontres où le jeu de rôle est important, utilisez les tables du culte pour déterminer 
‘dons etinterdits. Pour une rencontre de mêlée, utilisez la table rapide suivante : 
1D100 Dons et interdits Magiques 

|| Attaque à l'arc ‘ne jamais porter de protection sur la tête". 
préférée +10 ; ‘ne jamais porter d'armure métallique 


90 % : "ne jamals fuir ni se rendre aux créa- 


2M4101 % ; "ne jamais porterd'armure surles jambes”, 
-Aücün don ou interdit ayant trait au combat. 
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Variantes de Miliciens 
Le milicien standard est un soldat “ mi | 


sous forme individuelle. 

Une bonne file de 16 miliciens comporte 
un homme relevant de chacune des Va- 
riantes À, B, etC en plus des 13 miliciens 
standards. Une file . comprend 
deux hommes issu une des ca: 
tégories D, E, et F en sus des 10 mil: | 


Variante À : Le Milicien Rapide : DEX 
16 : RA des armes et sorts -1. 


Variante B : Le Milicien Puissant : FOR 
16, CON 17 : Points de fatigue : 38. Points 
de vie : 16 (poitrine +2, autres localisations 
+1). Modificateur de dégâts : 1D6. 


Variante C : Le Milicien Béni des Es 
prits : POU 14 ; Magie de l'Esprit (70 %- 
ENC total). ! 


Variante D : Le Milicien Lent : DEX 9 : 
RA des armes et soris +1. 


Variante E : Le Milicien Faible ; FOR 9, 
CON 9 : Points de fatigue = 18. Points de | 
vie : 9 (toutes les localisations -1). Mode l 
ficateur de ns Aucun. : 


Chefs d'Unité 


Les Miiiens sont organisés en unités de 
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Lt 
AT 7 
Si 7 4 à 


NET 


La star du Pousser de Bouclier Farrar Drushkenee, des Aigles du Dôme soleil, enfonce la ligne des Démons Rouges 


di 


DVI ANOVUA NN : 
LE POUSSER DE 
BOUCLIER 


Il y a longtemps de cela, les Fidèles du 
dôme soleil élevaient des chevaux et se 
distrayaient en disputant des jeux tels 
que le polo ou la course. Aujourd’hui, le 
peuple du Comté du Soleil ne monte plus 
à cheval, et sa passion repose à présent 
sur un jeu martial appelé le Pousser de 
Bouclier. 

Le Pousser de Bouclier nécessite deux 
camps. Les règles yelmaliennes habi- 
tuelles proclament que chaque équipe 
peut disposer de 14 joueurs. Cependant, 
le jeu peut se pratiquer à partir de cinq 
équipiers. Les joueurs sont tous des sol- 
dats ordinaires revêtus d’une armure et 
ne portant qu’un bouclier (il est possible 


de lier les boucliers deux par deux). Les 
deux camps s’alignent l’un en face de 
l’autre et poussent, bouclier contre bou- 
clier. À cinq mètres derrière chaque 
équipe, une lance a été fichée en terre et 
porte un casque à son sommet. Le pre- 
mier camp qui parvient à se frayer un 
chemin en repoussant ses adversaires et 
à se saisir d’un casque a gagné, ou, pour 
les jeux plus longs, marque un point. 

Lors d’un Pousser de Bouclier, les 
compétences d’Esquiver, Sauter, Empoi- 
gnade, Parer au Bouclier, et FOR contre 
FOR sont toutes utilisées. Pour attraper 
le casque, un jet sous 2 x DEX doit être 
réussi. Toute violence délibérée est pro- 
hibée, le jeu étant déjà suffisamment dur 
avec ses poussers de bouclier et ses 
coups de pied. La magie est également 
interdite, si bien que les entraîneurs de 
Pousser de Bouclier s'efforcent souvent 
de recruter des joueurs jouissant de dons 
de Yelmalio avantageux (tels que FOR 


augmentée ou Fatigue accrue). Le nom- 
bre d’arbitres varie entre un et trois, tous 
des maréchaux. Une infraction aux rè- 
gles provoque l’arrêt momentané d’une 
partie (on fait sonner un petit gong), et le 
joueur fautif est sorti du terrain pendant 
une période prédéterminée. 

Le jeu n’est pas aussi simple qu’il y pa- 
raît de prime abord, car des tactiques 
subtiles sont souvent employées. Une as- 
tuce simple consiste à céder au centre du 
rang pendant que les flancs se ruent sur 
le casque. La "valse" consiste à faire 
tourner le camp adverse de façon à obte- 
nir un meilleur angle d’attaque pour ga- 
gner le casque. Certaines équipes 
prennent même des joueurs fort menus 
dont le rôle est d’escalader la masse 
combattante. 

Le Pousser de Bouclier est également de- 
venu populaire auprès de l’armée lunar, 
mais à été adapté de la sorte : le casque 
se trouve à 10 mètres derrière les rangs 
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des joueurs et une ligne d’embut a été 
tracée vingt mètres plus loin. Cela per- 
met à l’équipe dont le casque a été pris de 
redresser la situation en allant prendre le 
casque de l’autre équipe pour marquer la 
première, ou bien en empêchant l’adver- 
saire qui tient le casque de franchir la 
ligne. Pour marquer, le joueur doit tenir 
le casque entre ses mains quand il tra- 
verse la ligne d’embut. 
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Malgré ces modifications, il est fréquent 
que les équipes lunars et yelmaliennes 
s’affrontent. Les meilleurs joueurs issus 
de diverses unités militaires jouent régu- 
lièrement sur un terrain situé à l’exté- 
rieur du portail principal. 

L'équipe lunar la plus forte est la IXème 
Cohorte des Démons Rouges, et est ré- 
putée pour sa force et sa rapidité. La 
meilleure équipe yelmalienne du Comté 


du Soleil s’appelle les Aigles, lesquels 
combinent une incroyable agilité à des 
stratégies pleines d'imagination. 

Le Zorak Zorani Thurkan Cogneur a 
récemment mis les Fidèles du Dôme 
Soleil au défi de rencontrer une équipe 
de trolls. 

Les Yelmaliens n’ont toujours pas re- 
levé le gant. 
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Rencontres au 
Comté du Soleil 


Scènes et événements susceptibles 
d’intriguer le voyageur curieux 


ÆAWDRFORGVY@tIA0XO.INRCAÆNDRFAORGVY@tIADXO..IIRCAALDOR 


Le Comté du Soleil est colonisé, discipli- 
né, et civilisé. Ses habitants sont fiers de 
leur indépendance et se méfient des 
étrangers et des barbares. La milice es- 
saie de juguler l’entrée de tels éléments, 
ou tout au moins de les garder sous 
contrôle. Malgré leurs efforts, un voya- 
geur qui gagnerait le Comté du Soleil 
pourrait bien rencontrer un grand nom- 
bre de personnes et de créatures. 

Le tableau suivant suggère quelques ren- 
contres possibles dans quatre types de 
terrains différents du Comté du Soleil. 
Rural : Les zones rurales du Comté du 
Soleil consistent en de grands champs 
de céréales, parsemés de villages et de 
fermes. Les chances de faire une ren- 
contre marquante s’élèvent à 25 % par 
tranche de six heures, de jour comme 
de nuit. 

Ville : Quelques grandes villes émaillent 
le Comté du Soleil, lesquelles abritent 
des marchés régulièrement tenus et sont 
souvent le fief d’un seigneur local et de 
sa famille. Les chances de faire une ren- 


contre marquante s'élèvent à 50 % par 
tranche de six heures. 

Dôme Soleil : Le Temple du Dôme Soleil 
et sa ville attenante forment la capitale 
religieuse et politique du Comté du So- 
leil, et se targue d’une forte proportion de 
fonctionnaires et bureaucrates religieux. 
Les chances de faire une rencontre mar- 
quante s'élèvent à 75 % par tranche de 
six heures. 

Fleuve : La Rivière des Berceaux tra- 
verse le Comté du Soleil. De nombreux 
êtres tirent leurs ressources du fleuve, et 
de nombreux animaux prospèrent sur la 
riche végétation qui couvre ses rives. Les 
chances de faire une rencontre mar- 
quante s’élèvent à 35 % par tranche de 
six heures. 


Table des réactions : Suivant les culte, 
nationalité, personnalité, etc, des person- 
nages, il vous faut déterminer si le 
groupe rencontré est avant tout hostile, 
neutre, ou amical envers les aventuriers, 
puis lancer un dé sur cette table : 


bable. : 


ÊTRES ET 
CRÉATURES 


RENCONTRES 


Babouins : En tant que chasseurs-cueil- 
leurs migrateurs, les babouins doivent se 
rendre là où ils peuvent trouver à manger. 
Parfois, la sécheresse et la famine les 
poussent dans des territoires colonisés 
où ils volent les richesses des fermiers 
jusqu’à ce qu’ils soient forcés de partir. 
On les accuse souvent du vol de poulets 
et de bétail; de plus, une troupe de ba- 
bouins affamés peut raser un champ de 
céréales en quelques heures. Etant don- 
né que les Soleillistes les considèrent 
comme une vermine et qu'aucun droit 
légal ne leur est accordé, les babouins 
peuvent faire l’objet de chasses prati- 
quées en toute impunité dans le Comté 
du Soleil. 

En général, les babouins se déplacent par 
petits groupes familiaux ne dépassant 
pas 15 à 20 individus. Pour les détails et 
caractéristiques qui concernent ces créa- 
tures, voir Les Monts Arc en Ciel p.59 et 
Les Secrets Oubliés p.119. 


Bandits: Ce groupe aventureux re- 
cherche la fortune par des moyens répré- 
hensibles. Ils tenteront probablement 
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Table des Rencontres au Comté du Soleil 


Rural 
01-05 
06-07 


Rencontre 

Babouins 

Bandits 

Mendiant 

Pilleurs Broos 

Enfants 

Crapauds des falaises 
Dinosaures 

Dragon 

Elfes 

Fermiers 

Fermières 

Griffons 

Faucons 

Trafiquants de Brumia 
Troupeaux 

Durs du coin 

Soldats lunars 
Marchand 

Newtlings 

Troupe nomade 
Pilleurs nomades 
Prêtre 

Gens du fleuve 
Seigneur Runique 
Petit gibier 

Succube 

Officiel du Comté du Soleil 
Templiers du Dôme Soleil 
Voleur 

Citadins 

Trachodon 

Voyageur 

Pilleurs trolls 
Monteurs de sangliers 
Milice du Dôme Soleil 
Spécial 


d’assaillir des rivaux, ou même de leur 
proposer d’unir leurs forces. 


Mendiant : Il pourra s'agir d’un mal- 
heureux que la maladie ou les blessures 
ont réduit à la mendicité, ou bien d’un 
charlatan feignant la malchance pour ga- 
gner sa vie facilement. Les mendiants du 
Comté du Soleil sont strictement contrô- 
lés par les bedeaux (officiels du culte de 
Yelmalio), lesquels réservent les en- 
droits lucratifs aux habitués et réclament 


Dôme Soleil Fleuve 


un pourcentage de leurs bénéfices. Les 
mendiants consignés ne sont pas harce- 
lés à moins qu’ils ne bloquent la circula- 
tion ou ne nuisent au commerce. 


Pilleurs Broos : Il peut s'agir de broos 
féroces, sortis des régions désertiques 
afin de causer des dégâts dans les terres 
colonisées, ou de broos sauvages, les- 
quels sont tout aussi vils, et dont les actes 
peuvent être orchestrés par un maître des 
maladies ou un puissant chaman. 


Les informations concernant les broos 
sont données dans RuneQuest p.172, et 
Les secrets Oubliés p.120. 


Enfants : Contrairement à leurs aînés, 
les enfants du Comté du Soleil trouvent 
les étrangers extrêmement intéressants. 
Ils les suivront donc partout, se compor- 
tant bien, posant toute sorte de questions 
difficiles, et se rendant par là-même ado- 
rablement insupportables. 


Crapauds des Falaises : Ils sont plutôt 
rares car les nomades les chassent sans 
relâche. Les survivants hantent les fa- 
laises qui bordent la Rivière des Ber- 
ceaux et, quand ils ont faim, attaquent 
toute créature ne mesurant pas plus de la 
moitié de leur propre taille. 

5% des crapauds des falaises sont en réa- 
lité des Traskars. Ceux-ci sont les fami- 
liers intelligents des newtlings et adorent 
un esprit de l’eau appelé Femme Gre- 
nouille. En général, les traskars se ren- 
contrent dans l’eau où ils épient pour le 
compte de leurs maîtres. 

Les traskars ont une INT de 3D6. 


Dinosaures : Plusieurs troupeaux de di- 
nosaures (ankylosaures, hadrosaures, 
brontosaures, etc) vivent le long de la Ri- 
vière des Berceaux, habituellement loin 
en aval du Comté du Soleil. A l’occasion, 
un troupeau errera dans des territoires 
cultivés, provoquant de nombreux dé- 
gâts. Les nomades aiment chasser ces 
bêtes, et pourront donc être à leur pour- 
suite au moment de la rencontre (15% 
de chance). Plusieurs espèces carni- 
vores de dinosaures subsistent dans la 
Rivière des Berceaux, mais nul au 
Comté du Soleil ne se souvient les 
avoir vu dernièrement. 

Pour plus d'informations sur les diffé- 
rents types de dinosaures, voir Les Se- 
crets Oubliés p.17. 


Dragon : Deux "dragons" occupent la 
vallée du fleuve. L'un, Krang, est un 
petit dragon des rêves qui vit loin en 
aval. L'autre, Sifflevent, est en fait un 
wyrm et prêtre du culte du Dragon So- 
leil. Il habite dans les Décombres de 
Pavis, mais il lui arrive de visiter le 
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Temple du Dôme Soleil. Krang sera à la 
recherche de nourriture ou de butin tan- 
dis que Sifflevent gagnera ou quittera le 
Dôme Soleil. 

Pour les dragons des rêves, voir Les Se- 
crets Oubliés p.16. Les caractéristiques 
des dragons et des wyrms se trouvent aux 
pages 177 et 198 de RuneQuest. 


Elfes : Les elfes comptent un petit nom- 
bre d’adorateurs de Yelmalio dans leurs 
rangs. Ces elfes yelmaliens visitent par- 
fois le Temple du Dôme Soleil afin d’y 
faire leurs dévotions, aussi est-il prob- 
able qu’un groupe d’elfes rencontré 
comportera un prêtre. 

Les elfes sont pleinement détaillés aux 
pp.73 à 88 des Secrets Oubliés. Les ca- 
ractéristiques des différents types d’elfe 
sont regroupées aux pp.64 à 66 des 
Monts Arc en Ciel. 


Fermiers : En général, les fermiers du 
Dôme Soleil se méfient des étrangers. Ils 
font part des questionneurs par trop per- 
sistants à leur prêtre ou chef local. Il 
n’apprécient pas les intrus et les avertis- 
sent avec rudesse de faire demi-tour. Ce- 
pendant, si l’on gagne leur confiance, les 
fermiers du Comté du Soleil s’avèrent 
réservés mais hospitaliers. 


Utilisez les caractéristiques de la Milice 
du Dôme Soleil de la p.24, mais les fer- 
miers ne portent pas d’armure et utilisent 
des armes agricoles au lieu de lances. 


Fermières : Les yelmaliennes ne se mé- 
lent pas aux étrangers, et encore moins 
au hommes étranges. Elles se voilent le 
visage et se retirent auprès de leur mari 
et de leur famille. 


Griffons : Une petite troupe de griffons 
intelligents gagne périodiquement le 
Dôme Soleil pour y faire ses dévotions. 
Il lui arrive de repartir en emportant un 
animal de ferme en trop, mais les fer- 
miers considèrent ces animaux avec une 
crainte révérencielle et religieuse. Les 
griffons s’attaquent aussi aux étrangers, 
sachant parfaitement que leur statut les 
met au dessus des lois. 

Les caractéristiques des griffons se trou- 
vent à la p.186 de RuneQuest. 


Faucons : Pour le culte de Yelmalio, les 
faucons sont sacrés, et le fait d’en blesser 
un constitue un crime des plus graves. Il 
est possible que le faucon rencontré soit 
en fait le familier d’un prêtre, envoyé en 
éclaireur. Les caractéristiques des faucons 
se trouvent à la p.184 de RuneQuest. 


Trafiquants de Brumia : Il pourrait s’a- 
gir de fermiers souhaitant arrondir leurs 
fins de mois, ou de vrais professionnels, 
ou même d’adeptes de Krarsht. Il est fort 
probable qu'ils n’apprécient pas d’être 
gênés dans leur infâme activité. 


Troupeaux : Cela peut aller d’une seule 
bête à un troupeau de 30 ou plus. Les ani- 
maux peuvent être issus de n’importe la- 
quelle des races qui fréquentent les 
plaines, et être suivis de leurs protecteurs 
nomades. 

Les caractéristiques des bêtes de bétail se 
trouvent à divers endroits du Bestiaire 
des Monts Arc en Ciel et de RuneQuest, 
section Créatures. 


Durs du coin : Ce gang local de garçons 
de ferme bagarreurs cherchent à faire ses 
preuves et à s’amuser aux dépens des 
voyageurs innocents. 

Adaptez les caractéristiques de la milice, 
p.56. 


Soldats lunars : Bien qu’ils ne soient 
pas en poste au Comté du Soleil, ils le 
traversent souvent. Ils peuvent donner 
l’ordre aux civils de porter leur bardas et 
ce, sur une distance de 11 kilomètres au 
maximum. 
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Marchand : Il pourrait s’agir d’un mar- 
chand de Lokarnos effectuant sa tournée 
des villages, ou bien d’un commerçant 
étranger qui traverserait le Comté. 


Newtlings : Ils vivent en bordure du 
fleuve et parcourent ses eaux à bord de 
radeaux de roseaux. Ils évitent les Fi- 
dèles du dôme soleil car ceux-ci adorent 
manger leur queue. 

Les newtlings sont détaillés à la p.130 
des Secrets Oubliés et leurs caractéristi- 
ques sont données à la p.78 des Monts 
Arc en Ciel. Une tribu de newtlings 
tout entière est décrite dans ce dernier 
supplément. 


Troupe nomade : Ces cavaliers se sont 
rendus au Comté du Soleil avec des in- 
tentions pacifiques, peut-être pour y 
exercer du commerce, ou bien à la re- 
cherche de bétail égaré. Les ressenti- 
ments séculaires que les fermiers du 
Dôme Soleil nourrissent à l’égard des 
nomades sont toujours marqués, et une 
petite friction suffirait à dégénérer en 
conflit ouvert. 


Pilleurs nomades : Ces nomades sont 
venus au Comté du Soleil afin de voler et 
de piller. Suivant qu'ils arrivent ou qu’ils 
partent, ils pourront être chargés de butin 
(vivres, articles de métal, captifs/ives). 


Prêtre : Cette rencontre pourrait varier 
entre un simple petit Serviteur de la Lu- 
mière en train de faire sa tournée des vil- 
lages afin de marier, rendre l'office 
religieux, assister à des funérailles, etc, 
et un prêtre à part entière, voyageant en 
grande pompe. Même le plus jeune des 
acolytes jouit d’un statut élevé auprès 
des ordres subalternes, lesquels sont 
enjoints à obéir aux ordres et volontés 
des prêtres. 

Un Serviteur de la Lumière est sembla- 
ble à un chef de la Milice du Dôme Soleil 
et dispose, de plus, de quelques points de 
magie divine (dont l’un doit être dédié à 
Adoration Yelmalio). 

Les Prêtres quittent rarement le Temple 
du Dôme Soleil, et quand ils le font, ils 
voyagent de la manière qui sied à leur 
rang. Quand l’un des Prêtres en Chef 


doit se déplacer, il le fait généralement 
en compagnie d’un ou deux Fils de la 
Lumière et d’une escouade de Tem- 
pliers d’élite. 

Il n’est pas obligatoire que le prêtre ren- 
contré soit yelmalien. 


Gens du fleuve : Ils adorent Zola Fel, le 
dieu du fleuve de la région. Leurs rela- 
tions avec les Fidèles du dôme soleil sont 
agitées malgré les anciens pactes. Cer- 
tains ne sont que de simples pêcheurs, 
d’autre font remonter ou descendre des 
radeaux à fond plat le long du fleuve. Le 
peu d’entre eux qui vivent sur les rives du 
Comté du Soleil s’enfuient à bord de 
leurs embarcations quand le collec- 
teur d’impôts du Dôme Soleil fait son 
apparition. 

Utilisez les caractéristiques de la Milice 
du Dôme Soleil (p.56) tout en ajoutant 
des compétences en Canotage. 


Seigneur Runique : Peut être en voyage 
d’affaires officiel, ou bien en train de 
chasser ou de visiter un de ses districts 
agricoles. Les Fils de la Lumière sont gé- 
néralement accompagnés de plusieurs 
gardes du corps personnels, chacun 
d’eux étant un excellent soldat d’une 
loyauté à toute épreuve. 

Notez que les Fidèles du dôme soleil mé- 
prisent l’usage de la sorcellerie. 


Petit gibier : Comprend les lapins, les 
rongeurs, les petits cervidés, les lézards, 
et les oiseaux. Il est possible que certains 
étrangers ignorent que certains gibiers 
(et tout particulièrement les oiseaux) re- 
lèvent du privilège du comte et de ses no- 
bles; ils risquent d’avoir de gros 
problèmes s’ils se font prendre en train 
de braconner. 


Succube : Les succubes sont des dé- 
mons qui peuvent revêtir une forme mas- 
culine ou féminine, selon la victime 
qu'ils ont choisie. En raison des inhibi- 
tions et répression sexuelles qu’ils subis- 
sent, les Fidèles du dôme soleil sont des 
proies faciles pour ces démons. 

Le Bestiaire des Monts Arc en Ciel dé- 
crit les pouvoirs des succubes en détail 
(p.82). 


Officiel du Comté du Soleil : Suivant 
son statut, cet officiel (le plus souvent 
un collecteur d'impôts ou un fonction- 
naire religieux de moindre rang) pour- 
ra être accompagné par des gardes 
provenant de la milice ou des tem- 
pliers. Les officiels requièrent la défé- 
rence qui leur est due et, dans la culture 
stratifiée du Comté du Soleil, ils l’ob- 
tiennent généralement. 


Templiers du Dôme Soleil : Les tem- 
pliers représentent l'élite militaire du 
Comté du Soleil et les fils les plus favo- 
risés de la religion yelmalienne. Lors- 
qu’ils sont en service, ils sont bien 
disciplinés et font strictement observer 
les croyances du culte. Au repos, ils sont 
autoritaires et arrogants, peut-être même 
affichent-ils l’aversion que leur culte 
éprouve vis-à-vis des étrangers de façon 
plus agressive encore. 

Pour les caractéristiques des Templiers 
du Dôme Soleil, voir p.54. 


Voleur : En ville, un pickpocket ou un 
coupeur de bourses, soucieux de se per- 
dre dans la foule avant que sa victime ne 
s’aperçoive de son forfait. A la cam- 
pagne, une crapule qui vole les paque- 
tages des voyageurs endormis ou 
distraits. 


Citadins : Ils s’agit de personnes va- 
quant à leurs affaires journalières, ce qui 
englobe fainéanter sur le seuil de leur lo- 
gis, vendre des produits, ou prier au lieu 
saint local. Les citadins ont plus affaire 
aux étrangers que leurs cousins de la 
campagne et tendent à être moins réser- 
vés que ces derniers. 

Adaptez les caractéristiques de la Milice, 
p.56. 


Trachodon : Les trachodons sont de 
grands magisaures solitaires qui vivent 
le long de la vallée fluviale. Ils ressem- 
blent à des dinosaures à bec de canard et 
sont souvent confondus avec ces der- 
niers. Il s’agit en réalité d’une espèce in- 
telligente apparentée aux dragons et 
alliée aux newtlings. En général, les tra- 
chodons se désintéressent de tout ce qui 
ne représente pas une menace. 
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u Dôme Soleil peut paraître sé- 
u dôme soleil, eux, savent que les 
ivre depuis des siècles, malgré 
les tribulations et la famine, la solitude, 
on de vivre du Dôme Soleil, et elle 


j Soleil sont amenés à obéir aux ordres et 
rigeants et ce, de façon implicite. En effet, ces der- 
tde gouvernants de Yelm lui-même. Aucune 
M on n'étal faite entre les crimes civiques et religieux, les étran- 
t ouvent face à des accusations qui leur semblent 
nême perverses. 


La Justice du Dôme Soleil 


Si les prêtres instruisent et 
Comte Solanthos que revien 
et ce, comme bon lui sem 
soit piquée, les procès 
(sauf si les accusés com 
Une partie de l'enthousiasm 
étrangers provient du fait 
ceux-ci jouent le rôle d'antagonist 
vraiment pressant, les étrangers 
prétexte. Le commerçant d'Issaries Bi 
fortunés étrangers. Son récit (extrait 
est rapporté ci-après. a 


Extrait du Compendium de Jonstown N°453607 


S/8/IV/1614 
 J'eus beau aborder leur communauté avec les intentions paci- 
 fiques du marchand que je suis, ils n'en décidèrent pas moins 
. d'abuser de mes offres. Je me retrouvai dans une position fort 

embarrassante pour l'unique raison que j'étais le seul Porteur 
de Lumière des environs et qu'ils avaient besoin de moi pour que 
je remplisse le rôle d'antagoniste dans l’un de leurs rituels. 


Je protestai avec véhémence, mais mes plus beaux discours 
n'eurent point raison de leur chef, un Seigneur Runique ré- 
pondant au nom de Ruric. IL montra les bracelets et le collier 
des esclaves de Noraveep et demanda : "N'es-tu point le Gar- 
dien de la Terre ?! er encore : "N'es-tu point l'ami et le pro- 
tecteur d'Orlanth, notre ennemi ?" 


Je fus mis dans une cage en compagnie des autres détenus qui 
devaient participer au rituel: ils semblaient encore moins ca- 

| pables que moi de jouer le rôle d'Orlanth pour ces adora- 
eurs du soleil. J'ignorais jusqu'aux rites que le temple avait 
vus, et ne pouvais donc m'apprêter de façon convenable. 

: Yelmaliens préparaient leur cercle, l'un de 


le cercle étaient mariés. Comme ils 
cinq ans tôt, leur. ar exigeait 


es m'étaient tota- 
rayez, me répondit Gorali, 


je passerai derrière lui et le tuerai. 
comme nous fûmes conduits dehors po: 
moins nous laissèrent-ils nous armer 


Ne sous-estimez jamais les capacités de 
tirent bien, même si L'un d'eux resta en a 
eût accompli ses obligations rituelle. 

dant, mon ennemi tua un homme de sa la 


morceaux à l'aide de son épée, puis se retoi 
ger le combat avec moi. 


Au cours de - lutte, j'usai peau toute ma 


fut brisé en deux. Finalement, ce se le 
vention de mon esprit allié qu 
soit remercié. 


Comme convenu, Gorali ti 
subit pas la moindre ég: 
son plan. Gorali reçut 1 
prêtre en récompense 
rendit les armes au temple, 
rut en direction des Te 
belle prise avec lu 
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Les magisaures sont traités dans Les Se- 
crets Oubliés, p.17, et leurs caractéristi- 
ques sont fournies dans le Bestiaire des 
Monts Arc en Ciel, p.76. 


Voyageur : Il peut s’agir d’un compa- 
gnon ou d’un vagabond errant inoffen- 
sifs, ou bien d’un hors-la-loi qui fuit la 
justice. Il pourra chercher à se joindre 
aux aventuriers s'ils vont du même côté 
que lui car du nombre naît la sûreté. 


Pilleurs trolls : Ces trolls sont là pour bles- 
ser et semer la terreur dans le coeur du Peu- 
ple du Soleil, leurs ennemis héréditaires. 
Comme il est probable que ce soient des 
fous de Zorak Zoran, ils s'inquiètent peu 
de leur sécurité personnelle et ne cherchent 
qu’à faire le maximum de dégâts. 

Prenez les caractéristiques qui vous 
conviennent dans le supplément Les 
Ruines Hantées. 


Monteurs de Sangliers : Les Lunars ont 
fait appel aux Monteurs de Sangliers afin 
qu'ils les aident à conquérir Prax, et cer- 
tains y sont restés, au grand regret de tout 
le monde. Les Monteurs de Sangliers 
n’ont soif que de sang et de pillage, et 
sont susceptibles d’attaquer toute proie 
potentielle. L'une des tactiques qu'ils 
préfèrent consiste à offrir des salutations 
de paix, à se rapprocher, puis à utiliser 
leur magie en faisant semblant de contrô- 
ler leurs bêtes. 

Les caractéristiques des Monteurs de 
Sangliers se trouvent à la p.128 des Se- 
crets Oubliés. 


Milice du Dôme Soleil : Cette escouade 
interrogera et fouillera immanquable- 
ment les étrangers de façon agressive et 
ce, sans se soucier de la capacité à faire 
des torts dont ces derniers font montre. 
Pour plus de renseignements concernant 
la milice, voir "La Milice du Dôme So- 
leil", pp. 51 à 56. 


Spécial : Au maître de jeu d’improviser. 
Peut-être les aventuriers rencontreront-ils 
le vampire rusé du Vieux Dôme Soleil, un 
monstre du chaos exotique, ou même le 
Comte Solanthos en personne alors qu’il 
fait une visite complète du Comté. 
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RENCONTRES 
PARTICULIÈRES 


Les personnes, créatures, et décors par- 
ticuliers décrits ci-après peuvent être in- 
troduits dans un scénario à la discrétion 
du M]. Ces éléments font figure de brefs 
interludes et de procédés rythmiques 
arfaits. Le fait d'interrompre un conflit 
ou une intrigue en pleine évolution à 


l’aide d’une de ces diversions permet 
aux joueurs de se détendre un moment. 
La rencontre terminée, le MJ peut de 
nouveau faire monter la tension de l’in- 
trigue principale. Ce genre d’énigmes et 
de situations dramatiques sans fin prédé- 
terminée servira de point de départ à des 
improvisations que les MJs et joueurs 
brillants ne manqueront pas de faire. En 
général, celles-ci sont considérées le 
plus simplement du monde avant d’être 
abandonnées. A l’occasion, elles pour- 
ront se développer pour devenir des élé- 
ments d’intrigue importants. 


PPS 


F par | 


ere 


He 


Totem de Duka Fal 
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1. Le bloc des exécutions 


Caché au coeur des champs, un grand 
bloc de granite de cinq mètres de côté est 
enterré jusqu’à mi-hauteur. Il s’agit 
d’une pierre où les nomades Taureaux 
Tempête perpétraient autrefois leurs exé- 
cutions. Aujourd’hui, les fermiers l’évi- 
tent car elle présage de mauvais 
augures. Un sort de Détecter Magie ré- 
vélera que le bloc est magique : en fait, 
c’est une énorme matrice du sort Glu 6. 
Les runes du culte de Taureau Tempête 
sont gravées dans la roche : Bête, Tem- 
pête, et Mort. 

Le culte de Taureau Tempête a prati- 
quement oublié l’existence du bloc, la- 
quelle est inconnue des autorités du 
Comté du Soleil. Les aventuriers qui 
détestent le Chaos pourront informer 
les Taureaux Tempête de l’emplace- 
ment du site, ou même le réactiver. Il se 
peut que ce type d’action ne soit pas 
compris, voire apprécié, par les habi- 
tants de la région ou le Temple du 
Dôme Soleil. 


2. Un message 


Un morceau de parchemin tombant en 
lambeaux est fixé à un arbre par une da- 
gue en silex. L'écriture en est à présent 
inintelligible, mais des rations compo- 
sées de biscuits et bonnes pour vingt 
jours (pour un humain tout au moins) 
sont enterrées près du pied de l’arbre; 
elles portent le sceau des Lunars. 


3. Une grande pile 
d’excréments fumants 


Une grande pile d’excréments animaux 
fumants est disposée près de la piste. Une 
analyse dévoile qu’il s’agit de crottin de 
sanglier; les monteurs de sangliers ne 
sont peut-être pas loin. 


4. Le totem de Daka Fal 


On dirait un simple pieu de bois fiché en 
terre, mais c’est en fait un totem dédié à 
Daka Fal, et mis en place par des ba- 
bouins itinérants. Un crâne de babouin 
gît dans l’herbe à son pied. 


L'esprit du babouin décédé a été lié au 
crâne et hante l'endroit. L'esprit attend 
que quelqu’un replace le crâne sur le pi- 
quet. L'esprit du babouin apparaîtra en- 
suite à la personne qui aura fait ce geste 
généreux et lui apprendra l’utilisation 
unique du sort de Daka Fal (Culte des 
Ancêtres) "Invoquer Ancêtre", à condi- 
tion qu’il dépense, séance tenante, un 
point de POU pour Daka Fal. (L'ancêtre 
invoqué est déterminé par le MJ.) 

Quiconque est suffisamment sot pour en- 
lever le pieu ou endommager le crâne est 
immédiatement induit en combat spirituel 
par un Beezark furieux. Si l’esprit parvient 
à posséder sa victime, il utilise le corps 
captif pour réparer le crâne avant de le tuer 
et de retourner aux Halls des Morts. 


BEEZARK, Babouin Fantôme 

INT 14, POU 19 

Magie de l’Esprit (108) : Ecran spiri- 
tuel 6, Soins 4, Ralentissement 3, Four- 
rure épaisse (Protection) 1, Visibilité. 
Magie Divine (100) : Invoquer Ancêtre, 
Libérer Fantôme, Incarner Ancêtre, Blo- 
cage Spirituel I, Briser l’Esprit I. 
Langues : Babouin 34/-, Langue des 
Marchands 24/-, Pavique 14/- 


5. Une ancre en bronze 


Une ancre en bronze est à moitié enterrée 
dans la terre. Son encombrement est 
d’approximativement 45, etelle peut être 
vendue comme ferraille pour 315L au 
maximum. 


6. Un don du ciel 


Un rameau d’olivier tombe sur les ge- 
noux d’un des aventuriers. En scrutant le 
ciel, celui-ci peut voir un faucon se rap- 
procher du soleil à coups d’ailes. Qu’est- 
ce que cela peut bien vouloir dire ? 
L’aventurier a-t-il été choisi par le So- 
leil ? S’agit-il là d’un présage favora- 
ble ? S’il est membre d’un culte du Ciel 
etqu’il fait connaître la faveur qu’il vient 
de recevoir, ses chances de promotion 
dans la hiérarchie du culte augmentent 
de 5%. Cependant, s’il est adepte d’un 
culte opposé au Ciel, ses chances de pro- 
gression diminuent de 5%. 


7. Jaune Velouté 


"Jaune Velouté" est un babouin des plus 
inhabituels. Son vrai nom babouin est 
Gorzeek; il a adopté le surnom Jaune Ve- 
louté. Cela fait plusieurs années qu’il es- 
saie de se joindre au culte de Yelmalio, 
mais il a toujours été écarté. Convaincu 
de sa vocation, il traîne dans le Comté du 
Soleil en espérant que les prêtres le pren- 
dront en pitié. Pour montrer sa ferveur, il 
s’est fait complètement rasé et teindre la 
peau en jaune vif. 


Jaune Velouté le babouïn ? un aspirant au culte 
de Yelmalio 


Il est toujours à la recherche d’adorateurs 
du soleil, espérant qu’ils le remarque- 
ront. Il suit les groupes d’aventuriers en 
les examinant. À moins qu’ils n’agis- 
sent de façon "douteuse", ilessaie de se 
joindre à ces groupes. Il rapporte tout 
acte suspect à la milice locale. En gé- 
néral, les miliciens se moquent de lui et 
l’ignorent, à moins qu’il ne réussisse 
son Baratin. 

En dehors de sa teinte anormale et de ses 
motivations religieuses peu communes, 
Jaune Velouté est un babouin normal qui 
correspond aux descriptions données 
dans le Bestiaire des Monts Arc en Ciel 
(p.59) et dans Les Secrets Oubliés 
(p.119). Il connaît quelques expres- 
sions toutes faites en Langue du Feu, 
telles que "Brille, Adorateur du Feu”, 
"Dôme du Ciel !", et "Fais-moi de la 
lumière, mon frère". 
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8. Un éclat dans l’herbe 


Posé dans l’herbe se trouve un clairon 
d'argent estampé de runes lunars. Il ap- 
partient à la IXème cohorte des "Démons 
Rouges", laquelle a récemment traversé 
le Comté du Soleil pour gagner Corflu. 
Ils pourraient payer une récompense de 
50L pour sa restitution. 


9. Un arc elfe fané 


Les restes tordus et noircis d’un arc elfe 
gisent épars sur le sol. Il ne peut plus 
être utile à qui que ce soit. Plusieurs 
flèches empennées de jaune sont po- 
sées à côté. 


10. Une flèche porteuse d’un 
message 


Une flèche est plantée dans la terre. 
Empennée de plumes jaunes caracté- 
ristiques, la flèche est entourée d’un 
petit morceau de parchemin. Celui-ci 
contient un message en Langue du 
Feu : "Tout va bien". 


11. Une pile de pierres de 
ferme 


Une douzaine de pierres de ferme for- 
ment un petit monticule. Ces pierres sont 
habituellement utilisées pour délimiter 
les terres des fermiers du Comté du So- 
leil. En fait, elles leur sont vitales car 
elles servent au rituel annuel qui consiste 
à Béñnir les Récoltes. Chaque pierre a un 
ENC de 4. Les fermiers reconnaissants 
pourront offrir jusqu’à 50 Lunars chacun 
(en nature) en récompense de la restitu- 
tion de leurs pierres. 


12. Le village abandonné 


Une suite de carcasses sans valeur. Des 
nomades itinérants ont fait un feu de 
camp dans l’une des bicoques en ruine, 
mais c’était il y a longtemps. 


13. Un lieu saint paysan 


Tout un étalage de pain et d’autres den- 
rées alimentaires, de bière d’orge et de 
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pièces de toutes les tailles a été déposé à 
un endroit particulier afin d’apaiser ou 
de se concilier avec l’un des esprits de 
l’eau ou de la nature des environs. Il est 
facile d’estimer le temps que les of- 
frandes ont passé à l’air libre (de un à 
neuf jours) d’après leur aspect défraîchi, 
gâté, et pourrissant. 

Les paysans n’apprécieront pas que qui- 
conque vienne déranger leur oblation, 
pas plus que l’esprit auquel ils tentent de 
plaire. 


14. Un autre éclat dans l’herbe 


Un Roue d’or qui fut battue vers la fin 
du siècle dernier gît dans l'herbe. La 
pièce appartient à Thandren Pied-bot, 
un prêtre de Lokarnos en provenance 
de Pavis, et abrite l’esprit allié de ce 
dernier. 

Elle a été volée par un nomade lors d’une 
récente échauffourée frontalière avec 
des pilleurs monteurs d’animaux. Plus 
tard, le nomade a abandonné la pièce en 
ce lieu après que son chaman l’eut per- 
suadé qu’elle était "maudite". Cela fait 
des semaines que Thandren recherche la 
pièce, avec frénésie, et il se trouve ac- 
tuellement au Dôme Soleil afin d’obtenir 
l’aide des prêtres pour qu'ils la locali- 
sent par divination. 

Lorsqu'elle est touchée, la pièce fait 
part de sa situation critique et de son 
désir de retrouver son maître. Celui-ci, 
affirme l’esprit avec confiance, est 
probablement malade d'inquiétude, et 
offrira sûrement une jolie récompense 
pour sa restitution rapide. En fait, 
Thandren Pied-bot paiera une très gé- 
néreuse récompense de 50 Roues si sa 
pièce spéciale lui est rendue. Le défi, 
pour les aventuriers, consiste à trouver 
Thandren. 


Esprit Allié "LUCRE"' 

INT 17, POU 18 

Magie de l’Esprit (90%) : Détecter Or 
(1), Détecter Argent (1), Longue Vue 1, 
Séduction 3, Glu 5, Lumière (1), Mobi- 
lité 3, Réparation 2. 

Magie Divine (100%) : Extension I, 
Forger Roue I, Accélérer Chariot I. 
Langues : Langue des Marchands 85/-. 


15. Un fil de détente 


Un fil de détente a été tendu en travers du 
chemin. Il a été conçu de façon à se briser 
net si une force minimale est exercée 
dessus. En se rompant, le cordon laisse 
tomber une pierre qui vient frapper un 
plateau en or suspendu. Mais personne 
n’est là pour entendre. 

Le plateau a été volé dans une vieille tour 
de retraite, et la valeur de sa matière 
brute est de 93L. Il pourrait valoir trois 
fois plus auprès d’un collectionneur. 


16. Une sacoche rejetée 


Un rocher portant une rune de l’harmo- 
nie indique l’endroit où une petite sa- 
coche a été enterrée. Celle-ci est d’aspect 
ordinaire mais contient l’écharpe 
blanche d’un Guérisseur. Quelques 
herbes curatives séchées et un petit pot 
en céramique scellé à la cire sont enve- 
loppés dans l’écharpe. Le pot renferme 
un baume de Soins magique. Quiconque 
oindra une blessure du contenu du pot 
tout entier récupérera 14 points de vie. 
L’onguent peut être appliqué par petites 
doses, mais le pot devra être scellé après 
chaque utilisation. 


17. Un crâne et un écrin à 
parchemin 


Un crâne humain gît dans une flaque 
d’eau boueuse et peu profonde. Un écrin 
a parchemin sort d’une des orbites. Le 
fait de déranger le crâne entraîne un 
combat spirituel contre l’esprit de mala- 
die qui hante l’endroit. 

L’écrin contient une carte de la région, 
laquelle indique, dans une Langue des 
Marchands grossière, la localisation 
de plusieurs sources d’infection bien 
cachées. 


Esprit de Maladie 
POU 16 
Maladie : Porte la Maladie de Langueur 


18. Culture de Brumia 


Dissimulés par les tiges d’orge, un 
groupe de fermiers rusés a planté de la 
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Brumia, le narcotique illégal. Un jet de 
Scruter ou de Chercher met à jour les 
plants cachés, et un jet de Connaissance 
des Plantes identifient celles-ci comme 
étant de la Brumia. 

Selon l’époque de l’année, les plants de 
Brumia varieront entre de minuscules 
pousses (début de la saison de la mer) et 
des plans arrivés à maturité (mi-saison 
de la terre). 

Il est peu probable que la plantation soit 
gardée, bien que l’un des conspira- 
teurs puisse monter la garde dans les 
environs. 

Les fermiers sont tout à fait conscients 
du châtiment qu’ils encourent pour avoir 
fait pousser la plante interdite 
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S’ils sont défiés, plusieurs possibilités 
s’offrent à eux, suivant l'identité des ac- 
cusateurs. Ils essaieront de convaincre 
les simples étrangers que la Brumia 
qu’ils cultivent n’est en fait que du tabac 
(auquel elle ressemble), et si cela 
échoue, ils tenteront d'acheter le silence 
des accusateurs ou de les menacer de les 
traîner en justice pour violation de pro- 
priété privée. Leurs voisins, eux, ne peu- 
vent être bernés de la sorte. Si les gens du 
coin refusent d’encaisser une partie des 
bénéfices, les fermiers cultivateurs de 
Brumia pourraient bien estimer que les 
enjeux sont suffisamment élevés pour 
justifier l’enlèvement ou le meurtre de 
leurs accusateurs. 
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19. Un buste en hermès 


Situé au coeur d’un fourré enchevêtré, 
cette statue antique représente un 
homme nu, souriant de toutes ses dents, 
et empreint d’une impalpable aura chao- 
tique. Ce lieu saint est un vieil autel 
consacré à Cacodémon, le démon chao- 
tique des ogres. Depuis quelque temps, il 
est abandonné. En effet, périodique- 
ment, les autorités du Dôme Soleil déni- 
chent, traduisent en justice, puis 
exécutent gaiement les adorateurs de Ca- 
codémon (et ceux qui sont suspectés de 
l'être). Le lieu saint pourrait être réactivé 
en sacrifiant un être conscient devant lui, 
puis en aspergeant la statue de sang tout 
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en sacrifiant un point de POU. La per- 
sonne qui conduit le sacrifice reçoit im- 
médiatement un trait chaotique 
déterminé au hasard si elle s’avère un ad- 
mirateur potentiel. Un deuxième sacri- 
fice sera perçu comme une demande 
d'admission dans le culte de Cacodémon 
au rang d’initié. Voir Les Secrets Oubliés 
p.140 pour de plus amples détails. 


20. Un râtelier 


Ces fausses dents, faites de deux den- 
tures en or reliées entre elles par des res- 
sorts et garnies de dents réalistes, taillées 
dans l’ivoire, sont extraordinairement 
exotiques et chères. Cela dit, seuls les 
aventuriers les plus civilisés pourraient 
avoir idée de ce qu’elles sont, quoiqu’un 
jet de Connaissance des Humains puisse 
donner des indications sur leur fonction. 
Pour les autres, elles prennent la forme 
d'un artefact ésotérique et peut-être 
même, sinistre. 

L'identité du propriétaire des fausses 
dents est à déterminer par le maître de 
jeu. Le comte (qui a déjà une barbe teinte 
et est extrêmement concerné par son 
physique) apparaît comme un bon candi- 
dat. Quel que soit leur propriétaire, les 
dents ont été conçues avec expertise et de 
façon à épouser les gencives du porteur 
du dentier. En conséquence, leur effica- 
cité est bien moindre dans la bouche 
d’une autre personne et ce, tout particu- 
lièrement si celle-ci a encore ses dents. 
Le râtelier vaut 1000 Lunars, et plus en- 
core aux yeux de leur propriétaire. 


Un buste en hermès 
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Les Scénarios du 
Comté du Soleil 


Des aides pour mener une campagne au Comté du Soleil 
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La suite de ce supplément se compose de 
scénarios et d’idées d’aventures complé- 
mentaires. Ceux-ci sont destinés aux MJ 
qui souhaitent élaborer des campagnes 
pour RuneQuest ayant pour cadre le 
Comté du Soleil. 


IAUXO R D 
Le Concours de 
Garhound et la Main de 
Mélisande 


La Main de Mélisande se passe dans la 
ville marchande de Garhound. Celle-ci 
est située de l’autre côté de la frontière 
du Comté du Soleil, dans le Comté de 
Pavis. Garhound ressemble aux autres 
villes marchandes du Comté du Soleil, et 
ses habitants vivent d’une façon fort 
semblable à celle de leurs voisins du 
Dôme Soleil. Mais les habitants de Ga- 
rhound sont de souche sartarite et vénè- 
rent les déités du panthéon d’Orlanth. 

Contrairement aux Fidèles du Dôme So- 
leil qui sont austères et circonspects, les 
fermiers sartarites sont hospitaliers et 
ouverts à la plupart des étrangers, et plus 
particulièrement ceux qui se réclament 
de la même parenté (aussi éloignée soit- 
elle). Les habitants de Garhound s’en- 
tendent même plutôt bien avec les 
Fidèles du Dôme Soleil, ne serait-ce que 
parce que les deux communautés s’en 
tiennent à leur rive du fleuve, lequel sé- 
pare leurs deux comtés. Par contre, les 


Lunars et leurs alliés, pour être publique- 
ment traités avec respect et civilité, n’en 
sont pas moins secrètement considérés 
avec méfiance et hostilité. 

Garhound pourra servir de base aux 
aventuriers, surtout ceux qui ont des 
liens Orlanthi et qui risquent de se voir 
tenus pour indésirables s’ils s’attardent 
trop au Comté du Soleil. S’ils s’attirent 
le mécontentement du Comte Solan- 
thos, ils souhaïiteront probablement se 
réfugier à Garhound en attendant que 
l’orage passe. 

Le Concours de Garhound fait partie 
du Festival des Moissons. Il s’agit d’une 
série d’épreuves conçues pour trouver un 
mari à la Reine des Moissons. La Main 
de Mélisande décrit en détail le 
concours d’une année rendue particu- 
lière par la présence du Gouverneur lu- 
nar Sor-Eel lui-même parmi les 
spectateurs. Tous les ans, un contingent 
de Fidèles du Dôme Soleil gagne Ga- 
rhound pour disputer le concours. En 
conséquence, ce concours est parfait 
pour introduire les personnages joueurs 
aux thèmes et personnalités les plus im- 
portants du Comté du Soleil voisin. 


FAR GCGTe@tIA0XO.. 
La Ferme Chapeau-Lapin 


Dans La Ferme Chapeau-Lapin, on 
prie (ou oblige) les aventuriers d’exami- 
ner un hameau abandonné situé à l’orée 


du Comité du Soleil. S’ils sont téméraires 
et résolus (et chanceux), ils pourront de- 
venir propriétaires de terres du Comté du 
Soleil, et en marche vers la respectabilité 
et la citoyenneté (et les impôts) 


Nota : Ce scénario est recommandé aux 
MJ et joueurs qui manquent d’expé- 
rience et sont nouveaux à RuneQuest. 


Le Vieux Temple et la 
Tour de Solinthor 


Il est possible d’entrer dans ces deux 
aventures grâce à des amorces 
communes. Des individus de cultes dif- 
ferents pourraient engager les aventu- 
riers afin qu’ils partent à la recherche 
d'objets censés se trouver cachés dans 
des ruines abandonnées et considérées 
comme sacrées par les adeptes de Yelma- 
lio. Dans tous les cas, les ruines renfer- 
ment des mystères et des dangers qui 
dépassent de loin ceux auxquels les PJ 
pouvaient s’attendre. 

Ces derniers risquent même d’être impli- 
qués dans l’accomplissement d’actes il- 
légaux et peut-être sacrilèges. S’ils sont 
arrêtés, ils pourraient bien goûter à la sé- 
vérité implacable de la justice du Dôme 
Soleil. 


Notez que le Vampire Séculaire du 
Vieux Dôme Soleil et la liche Solinthor 
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dans La Tour de Solinthor constituent 
des menaces mortelles et ce, même pour 
des personnages ayant atteint un niveau 
Runique. Offrez aux PJ moins puissants 
de nombreuses possibilités de retraite ou 
des affrontements soigneusement prépa- 
rés et mis en scène afin d'éviter un mas- 
sacre général. D'un autre côté, des PNJ 
comme compagnons d’aventure et des 
ressources magiques puissantes peuvent 
accroître les espérances de survie d’un 
groupe débutant. Par exemple, un sort de 
Lumière Solaire pourrait tenir le Vam- 
pire Séculaire à distance lors d’une re- 
traite précipitée. 


+A8R GV#@tIA0XO. 
Une Année au Comté du 
Soleil 


Pour finir, Une année au Comté du So- 
leil offre un choix d'idées de scénarios 
aux MJ qui désirent créer une campagne 
dans le cadre du Comté du Soleil. 


LES AVENTURIERS 
DU COMTÉ DU SOLEIL 


Campagnes et Nouveaux PJ 
dans le Comté du Soleil 


Voici trois façons d’implanter de nou- 
veaux personnages dans le cadre d’une 
campagne dans le Dôme Soleil : 


1. Créez un groupe d'initiés de Yelmalio 
âgés de 17 à 21 ans et faites-en une se- 
mi-file de la milice du Dôme Soleil. Ces 
personnages conviendront aux scénarios 
"Le Concours de Garhound" et "La 
Ferme Chapeau-Lapin". Utilisez le per- 
sonnage pré-tiré Haloric Longfarm 
comme PNJ et chef de file comme bon 
vous semble. 


2. Créez un groupe d'initiés des Por- 
teurs de Lumière ou d’un culte associé, 
tous âgés de 17 à 21 ans. Faites-les par- 
tir de Pavis et voyager vers le sud, ils 


traverseront le Comté du Soleil. Cesper- 
sonnages conviendront aux scénarios 
"Le Concours de Garhound" et "La 
Ferme Chapeau-Lapin". Utilisez le per- 
sonnage pré-tiré Skeelios Hemper 
comme employeur ou sponsor selon vos 
besoins. Dotés d’une forte expérience 
préalable,detelspersonnagespourraient 
aussi jouer les scénarios "Le Vieux 
Dôme Soleil" et "La Tour de Solinthor" 
si vous tempérez les forces mortelles de 
leurs protagonistes, c’est-à-dire le vam- 
pire et la liche de Solinthor. 


3. Utilisez les personnages pré-tirés des 
pages 74 à 81. Ceux-ci conviendront aux 
scénarios "La main de Mélisande" et "La 
Ferme Chapeau-Lapin. De plus, leurs 
personnalités et leurs rapports sont dé- 
crits à la fin de ce chapitre. 


Introduction de PJ 
Pré-Existants au Comté du 
Soleil 


Trois des scénarios ("La Ferme Cha- 
peau-Lapin", "Le Vieux Dôme Soleil", et 
"La Tour de Solinthor") peuvent être pré- 
sentés comme de simples chasses au tré- 
sor. Le plus facile d’entre eux, "La 
Ferme Chapeau-Lapin", comprend un 
document de Lankhor Mhy qui pour- 
rait servir de point de départ à des 
aventures se déroulant au Comté du 
Soleil. Plus tard, leur succès dans l’ob- 
tention de la Couronne de Yamsur 
pourrait valoir aux PJ la réputation de 
chasseurs de trésors compétents au 
sein du Comté du Soleil. 


Il sera bien plus difficile d'introduire des 
PJ pré-existants à "La main de Méli- 
sande". Outre la motivation évidente qui 
poussera des initiés célibataires de Yel- 
malio, Orlanth, Taureau Tempête, et Ar- 
gan Argar à disputer les épreuves, 
étudiez les amorces qui vous sont of- 
fertes dans le scénario. Améliorez toute 
amorce qui pourrait correspondre aux 
détails particuliers à la composition d’un 
groupe déjà existant. 

D'un autre côté, une équipe de PJ va- 
quant à ses affaires dans la Vallée des 
Berceaux pourrait se trouver à Garhound 


au moment du festival. Les aventuriers 
pourraient alors considérer Garhound 
comme une simple étape, ou, si le cadre 
de l'aventure les interpelle, ils pourraient 
décider de s’investir dans l'intrigue prin- 
cipale (les épreuves) et ses diverses intri- 


gues secondaires (les femmes 
assassinées, les séductions de Dame Jez- 
ra, les manigances de Sor-Eel qui visent 
à fausser les jeux, etc) sans intervention 
directive de votre part. 
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Les PJ Pré-Tirés 


Reportez-vous aux personnages pré-ti- 
rés des pages 74 à 81. Photocopiez, dé- 
coupez, et distribuez-les à vos joueurs. Si 
besoin, recopiez les caractéristiques sur les 
feuilles de personnage habituelles de Ru- 
neQuest. 

Si vous le désirez, laissez les joueurs aug- 
menter trois des compétences de leur per- 
sonnage : l’une de +30, l’autre de +20, et 
la dernière de +10. Vous pouvez limiter 
leur choix à des compétences n’incluant 
pas le combat, si vous le souhaitez. 

Turri et Koris ont délibérément été conçus 
comme des personnages faibles et inexpé- 
rimentés. Si vous préférez, vous ou vos 
joueurs pouvez améliorer leurs compé- 
tences et possibilités de sorts de façon à ob- 
tenir des aventuriers plus puissants. 


Le Comté du Soleil : Une 
Vue d’Ensemble 


Voir p.82. Ce résumé d’une page de l’his- 
toire et de la culture du Comté du Soleil 
peut être photocopié et distribué à vos 


joueurs. 
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AMORCES ET NOTES 
AU MJ 


Consultez les "Notes au MJ" et exposés 
des pages suivantes pour introduire les 
personnages pré-tirés aux scénarios "La 
Ferme Chapeau-Lapin", et "La main de 
Mélisande". Les sections intitulées "Le 
Comté du Soleil : une vue d'ensemble" 
(p.82), "La Ferme Chapeau-Lapin : In- 
formations", p.74 à 81, "Carte des Réfu- 
giés" (p.115), et "Une enquête sur les 
trésors perdus" (p.130), devraient être 
photocopiées et distribuées aux 
joueurs du scénario "La Ferme Cha- 
peau-Lapin". 


RGFY@tIA0XO INR 
La Ferme Chapeau-Lapin 


Pour présenter le scénario "La Ferme 
Chapeau-Lapin" en utilisant les person- 
nages pré-tirés, donnez à vos joueurs une 
copie de leur feuille de personnage et de 
la section "La Ferme Chapeau-Lapin : 
Informations". Laissez-les lire et étudier 


ces documents, puis demandez-leur de 
choisir leur personnage. Cela fait, prenez 
les joueurs des personnages ci-après en 
aparté et lisez-leur les informations cor- 
respondantes. Lorsque le paragraphe 
d’information donne deux noms, lisez-le 
aux deux joueurs en même temps. 


Si nécessaire, Delenda et Harada peu- 
vent être modifiées pour devenir des per- 
sonnages masculins. Par contre, si un 
troisième ou quatrième personnage fé- 
minin est requis, nous vous recomman- 
dons de créer une guérisseuse de 
Chalana Arroy native du Dôme Soleil, 
ouencore d’adapter Zozka Allyn de sorte 
à en faire une frontalière aussi rude 
qu’excentrique. 
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Informations 


Haloric : L'emplacement de la Ferme 
Chapeau-Lapin est parfait pour les trafi- 
quants de brumia. La coïncidence entre 
le raid des Monteurs de Bisons qui ont 
brûlé le village et celui des Broos qui a 
suivi quelques jours plus tard laisse pré- 
sager d’un lien unissant les Monteurs de 
Bisons aux Broos. Tu trouves cette coïn- 
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Haloric Longfarm 


Templier du Dôme Soleil et Initié de Yelmalio, 23 ans 


Localisation Mêlée 


FOR 09 Jambe D 01-04 01-03 8/5 
CON 11 Jambe G 05-08 04-06 8/5 
TAI 17 Abdomen 09-11 07-10 0/5 
INT 13 Poitrine 12 11-15 0/6 
POU 16 Bras D 13-15 16-17 8/4 
DEX 11 Bras G 16-18 18-19 8/4 
APP 08 Tête 19-20 20 8/5 
Mouvement : 3 DEX MRA : 3 


Points de Fatigue : 20 Points de Vie : 14 Points de Magie : 16 
Armes et Armure : Encombrement total (avec lance 2M et bouclier) : 30. Fatigue : 10 (20- 
30). Plaques sauf sur la poitrine (PA 8/ENC 21). 


Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Lance 2M 5 96/45 1D10+1+1D4 2/10 
Bouclier d'infanterie 7 15/35 1D6+1D4 718 
Glaive 6 52/38 1D6+1+1D4 1/10 


Magie de l'Esprit (90-ENC) : Vivelame 8, Détecter Or, Soins 3, Lanterne 1, Chercher Temple 
du Dôme Soleil (3), Mobilité 1, Longue Vue 1. 

Magie Divine : Guérir Blessure II. 

Bonus et compétences : 

Communication +5 : Parler le Pavique 39, Parler la Langue du Feu 25, Parler la Langue des 
Marchands 13, Parler le Nouveau Pélorien 13, Intimider 68, Eloquence 26, 

Agilité -7 : Esquiver 71, Lancer 29. 

Manipulation +4 : 

Connaissance +3 : Evaluer 33, Connaissance des Hommes 44, Ecrire le Pavique 21. 
Perception +7 : Ecouter 77, Scruter 63, Chercher 61. 

Discrétion -12 : Se cacher -2, Déplacement Silencieux -2. 

Magie +10 : Cérémonie 21. 

Armure : Plaques sur toutes localisations sauf poitrine et abdomen. 

Dons et interdits Magiques : Maîtrise de la Lance 2M , "ne jamais porter d'armure sur la 
poitrine", "ne jamais manger la chair des oiseaux", "toujours dire la vérité”. 

Objets magiques : Haloric porte un torque en cuivre jaune qui contient une matrice de Mur 
de Lumière. Il en a hérité. Contrairement aux sorts de Mur de Lurnière normaux, celui que 
crée la matrice dure autant de minutes qu’il y a de points de magie pour l’alimenter. 
Signes caractéristiques : Ambitieux, issu d’une famille se flattant de six générations de Fils 
de la Lumière, Haloric est déterminé à atteindre le niveau Runique. Son arrogance et sa fa- 
çon peu conventionnelle de voir les choses lui ont valu l'antipathie et la méfiance de ses su- 
périeurs. Arrogant, Haloric a une forte opinion de lui-même, et une faible opinion de la plupart 
des autres personnes. Il interprète le don qu'il a reçu, et qui exige de lui qu'il dise toujours 
la vérité, comme une autorisation de parler sans honte de ses propres vertus et des défauts 
des autres. Original, bien qu'il soit un adepte dévot du culte de Yelmalio, ni la tradition, ni 
les dogmes ne l'empéchent d'avoir recours à des solutions peu conventionnelles pour ac- 
complir des tâches importantes. 

nnelles : Turri et Koris sont jeunes et insensés, mais ce sont aussi de joyeux 
uels vous risqueriez votre vie. Tout le monde dit que Zoey est une fouine 
Spectez Son jugement issu d'une longue expérience. Joshifar et Delenda 
$ont des nomades à peine civilisés, mais vous admirez leurs compétences, fierté, et indépen- 
dance. La belle et Hemper sont des étrangers, et ce sont probablement des fourbes impies et 
perfides, mais leurs talents seront précieux s’ils s'avèrent dignes de confiance. 
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cidence bizarre et suspecte. Bien que les 
Monteurs de Bisons et les broos repré- 
sentent une menace sérieuse, tu éprouves 
la certitude que quelqu'un ou quelque 
chose est derrière les événements de 
Chapeau-Lapin. Tu éprouves égale- 
ment la sensation qu’un danger plus 
important que les Monteurs de Bisons 
et les Broos est des plus probable. 
Quant aux étrangers, les Humakti ont 
la réputation d’être aussi francs et ho- 
norables que les Fidèles du Dôme So- 
leil, mais tu doutes de la sincérité du 
Sage Gris quand il se prétend un enne- 
mi fanatique du Chaos. Ton instinct te 
susurre qu’on peut lui faire confiance, 
surtout lorsqu'il se trouve en compagnie 
de son compagnon Humakti, mais tu ai- 
merais bien savoir pourquoi il était si dé- 
sireux de se porter volontaire pour cette 
mission. Et puis, garde Koris et Turri à 
l'oeil, tu ne souhaites pas les voir se 
faire tuer. 


Lynnel & Delishi : Trois des miliciens 
portés disparus, Derew Milleh, Andoda 
Federa, et Mikos Fallan, sont de vieux 
compagnons de beuveries et de Pousser 
de Bouclier. Vous n'arrivez pas à croire 
qu’ils auraient pu ne pas rapporter leur 
message à Chomoro s'ils étaient tou- 
jours en vie. Vous espérez contre tout 
espoir pouvoir leur porter secours 
mais, si cela est impossible, vous jurez 
de venger leur mort. Cela dit, vos per- 
sonnages ne sont pas des héros puis- 
sants ni durables ou résistants. Soyez 
prudents, et profitez de la possibilité de 
jouer le rôle de jeunes gens impétueux 
surveillés par des vétérans. 


Zozka : Pour les nomades de la fron- 
tière, tu es éclaireur et commerçant. La 
vérité est que tu sers d’agent à Laertes 
Coatillon, le Guide de la Lumière du 
Comté du Soleil. Tu le tiens informé de 
ce qui se passe sur les territoires fron- 
tières, et plus particulièrement de tout ce 
qui a trait au commerce et trafic de brumia. 
Tu entretiens ta réputation de personnage 
assez louche afin de faciliter ton travail 
confidentiel. Seuls Haloric, Tortue, et Del 
sont dans le secret, car vous avez travaillé 
ensemble lors de perquisitions liées à la 
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drogue. Tu es le seul à t’être déjà rendu 
à la Ferme Chapeau-Lapin. (Donnez 
une copie de la "Carte des Réfugiés" de 
la p.115 au joueur.) 


Gherazn Rhenar, un préposé aux im- 
pôts du Dôme Soleil, et l’une de tes 
connaissances fortuites, aurait déjà dû 
arriver à Chomoro, et pourrait être im- 
pliqué d’une façon ou d’une autre dans 
le gâchis de Chapeau-Lapin. Cela fait 
longtemps que tu le soupçonnes de fal- 
sifier ses relevés d'imposition, peut- 
être même est-il impliqué dans le 
commerce de brumia. Si Rhenar a été 
capturé ou tué, tu aimerais bien mettre 
la main sur ses livres de compte. Ces li- 
vres pourraient s’avérer des pièces à 
conviction incriminant des personnali- 
tés haut placées, coupables de compli- “Bouclier d'iptanterle 
cité de fraude fiscale, ou pire encore. Si | pique 2M& bouclier 
possible, tu veux éviter qu'une per- Ar 

sonne sachant lire le sartarite ou le pa- 
vique puisse jeter un coup d’oeil aux 
relevés. Tu aimerais pouvoir garder ces 
irrégularités secrètes afin de détermi- 
ner quand et comment utiliser ces in- 
formations. Pour l’amour de Yelm, ne 
laisse pas Haloric découvrir si les relevés 
sont truqués, car alors le comté tout en- 
tier serait au courant. 


Joshfar et Delenda : En tant qu’initié 
Taureau Tempête, Joshlfar se sent inca- 
pable de rejeter une requête visant à 
combattre le Chaos. Et Delenda le suit où 
qu'il aille. Mais Joshlfar n’a nullement 
l'intention de prendre part à un conflit 
désespéré dont il n’a aucune chance de se 
sortir. D'autant plus que cela implique le 
fait de risquer la vie de Delenda. Si l’op- 
position lui semble trop dangereuse, il 
n’aura aucun scrupule à battre en retraite 
et à engager un groupe de Taureaux Tem- 
pête de grande envergure afin de revenir 
un peu plus tard. Cela dit, il garde cette 
résolution secrète, car il ne souhaite pas 
passer pour un faible devant les étrangers 
(ni devant Delenda). 


Harada et Skeelios : Lorsque l’officiel 
du temple de Chomoro est venu chercher 
des volontaires, parlant de "pierres de 
ferme brisées et profanées par l’immon- 
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dice broo", Skeelios s’est souvenu du do- 
cument acheté chez Les Trésors Trouvés 
d’Hurbi, à Pavis. Le titre en est "Une en- 
quête sur les trésors perdus". (Donnez 
une copie du dit document (p.130) au 
joueur.) Avant qu’Harada ait pu poliment 
décliner l'invitation, Skeelios avait cha- 
leureusement remercié l’officiel de lui 
donner l’occasion de combattre le Vil 
Chaos et promit que vous seriez tous 
deux heureux de vous porter volontaire. 
Ensuite, tu es parvenu à éclairer une Ha- 
rada stupéfaite et horrifiée à propos de la 
Couronne de Yamsur et de la valeur pré- 
sumée qu’un tel trésor peut avoir. Vous 
vous êtes mis d’accord sur le fait que, la 
couronne dût-elle être trouvée, vous en 
feriez probablement don aux autorités du 
Comité du Soleil dans l’espoir d’obtenir 
quelque récompense en gage de leur re- 
connaissance. 

Cependant, tu rappelles à Harada qu’é- 
tant donné que les autres membres du 
groupe ignorent tout de la couronne, il 
existe une bonne chance de cacher sa va- 
leur, ou que vous puissiez la découvrir et 
la dissimuler sans que le groupe en ait 
connaissance. Avec réticence, Harada a 
accepté de garder secrète l’existence du 
document sur les "trésors perdus" et de la 
couronne, quoiqu’elle se soit ferme- 
ment opposée à la possibilité de dissi- 
muler des informations à leurs alliés, car 
un tel comportement serait jugé avec sé- 
vérité s’il était mis à jour par les Fidèles 
du Dôme Soleil. 


tRoA ÆLDRFARGVY 
La Main de Mélisande 


Pour décrire le scénario "La main de Mé- 
lisande" en utilisant les personnages pré- 
tirés, étudiez et adaptez l'exposé suivant. 
Harada La belle et Skeelios Hemper re- 
présentent des PJ peu souhaïitables si cet 
exposé est utilisé. Au lieu de cela, trans- 
formez les PNJ Promidius (p.104) et Va- 
thmar Allweather (p.105 ) en PJ. Les 
femmes ne pouvant participer aux 
épreuves de Garhound, ce scénario est 
peu attrayant pour des personnages fémi- 
nins, à moins que le MJ ne modifie les rè- 
gles du concours en permettant, par 
exemple, aux femmes et adeptes non 
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Aéparation 2, Confusion (2), Soins 3. 
e : Blocage Spirituel 1, Trouver Ennemi 1. 


Communication +9 : Marchander&7, Parler le Pavique 70, Parler la Langue du Feu 34, Parler 
la Langue des Marchands 45, Parier le Nouveau Pélorien 21, Parier le Sartarite 41, Parler 
le raxien 35, Fe 87, Baratin 75. 


Perception +8: Ecouter 47, Scruter 81, Chercher 83, Pister 59. 
Discrétion +5 : Se cacher 70, Déplacement Silencieux 57. 

; ue +9 : Cérémonie 25. 

i sur toutes les localisations. 


|: Bavard, Zozka entretient l'impression qu'il donne d e un vieil 


cesse, en racontant avec one des histoires à garni 


à obte Los dei voir à oil. 


HR oœ 


Maris-Protecteurs d’être les champions 
d'une tierce personne. 


L’Exposé : Haloric Longfarm a décidé 
de mettre à profit les 2000 L qu'il a ré- 
cemment confisqués à des trafiquants de 
brumia aux arrêts : il va parrainer quatre 
des participants au Concours de Ga- 
rhound. L’approbation, formulée à mi- 
mots, qu’Haloric a reçue du Guide de la 
Lumière Gaumata l’Etrange, l’a encou- 
ragé à récompenser ceux qui ont le plus 
contribué à amener les trafiquants de 
brumia devant la justice. 

En conséquence, Haloric s’est choisi lui- 
même, ainsi que deux des miliciens qui 
l'ont fortement aidé à capturer les trafi- 
quants de brumia (Lynnell Turri et Delis- 
hi Koris) et l’éclaireur Monteur de 
Sables qui a suivi la piste des trafiquants 
jusqu’à leur repaire (Joshlfar Arcsau- 
vage). Bien qu’elles ne puissent parti- 
ciper aux épreuves, deux autres 
personnes, qui ont concouru à la cap- 
ture des trafiquants de brumia (Zozka 
Allyn et Delenda Soeurhache) sont 
conviées à se joindre à Haloric et au 
reste du contingent du Dôme Soleil ; ce 
sont les invités du Dôme Soleil, le 
temps des festivités. 


Les Huit PJ : Ces six personnages, 
épaulés par les deux autres Fidèles du 
dôme soleil qui, à l’origine, devaient dis- 
puter le Concours de Garhound cette an- 
née (Promidius et Vathmar), constituent 
les huit PJ qui prennent part au scénario 
"Le Concours de Garhound". Au cours 
des épreuves mêmes, les joueurs qui in- 
carnent Zozka et Delenda (à qui il est in- 
terdit de participer au concours) peuvent 
jouer le rôle de Caryllon Rafale et de 
Stikklebrix. 


Notes Complémentaires : Les événe- 
ments suivants sont suggérés dans le but 
d’entraîner les PJ dans diverses intrigues 
secondaires : 


1. Stikklebrix s’est amouraché de De- 
lenda. En une parodie inconsciente du 
comportement amoureux courtois, il 
tente de gagner ses faveurs, faisant 
montre avec fierté des divers usages 
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Joshfar Arcsauvage 


Monteur de Sables nomade et initié de Taureau Tempête, 24 ans 


Localisation Mêlée Missile 


FOR 12 Jambe D 01-04 01-03 
CON 14 Jambe G 05-08 04-06 
TAI 11 Abdomen 09-11 07-10 
INT 13 Poitrine 12 11-15 
POU 16 Bras D 13-15 16-17 
DEX 14 Bras G 16-18 18-19 
APP 15 Tête 19-20 20 
Mouvement : 3 DEX MRA : 3 


Points de Fatigue : 26 Points de Vie : 13 Points de Magie : 16 
Armes et Armure : Encombrement total (avec lance 1M et bouclier) : 10. Fatigue 16 (26-10). 
Casque et protection poitrine en cuir bouilli (PA 3/ENC 2), cuir rigide sur bras et jambes (PA 


2JENC 3). 

Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Dague 8 45/40 1D4+2 0,5/6 
Grande lance 0 55/: 1D10+monture 3,5/10 
Lance 1M courte 7 68/25 1D8+1 210 
Arc 3/9 35/- 1D6+#1 0,5/5 
Targe 8 10/55 1D6 312 


Magie de l'Esprit (91-ENC) : Vivelame 2, Disruption (1), Mobilité 2, Protection 1, Fanatisme (1). 
Bonus et compétences : 

Communication +9 : Parler le Praxien 37, Parler le Pavique 24, Parler la Langue des Mar- 
chands 11, Parler le Nouveau Pélorien 11. 

Agilité +4 : Esquiver 49, Sauter 38, Monter Sables 70, Lancer 61. 

Manipulation +8 : 

Connaissance +3 : Connaissance des Animaux 31, Connaissance des Humains 31. 
Perception +8 : Ecouter 41, Scruter 60, Chercher 39, Sentir le Chaos 37, Pister 79. 
Discrétion -3 : Se cacher 71, Déplacement Silencieux 62. 

Magie +11 : Cérémonie. 

Armure : Cuir bouilli sur tête et poitrine ; cuir rigide sur les membres. 

Objets magiques : Matrice du sort Contre Magie 4 contenue dans sa dague. 

Signes caractéristiques : Fier, Joshfar est facilement blessé par les affronts et les insultes. 
La vie civilisée lui a appris à contrôler son tempérament, mais s'il reste silencieux, c'est pour 
mieux montrer sa rancune. Généreux, il considère l'hospitalité et la générosité comme les 
plus grandes vertus du monde civilisé. Il prend les cadeaux très au sérieux et aime le plaisir 
et le Statut qu'il retire en prodiguant des dons à ses amis comme à ses ennernis. Curieux, il 
éprouve une fascination sans bornes pour les coutumes étranges des gens qui vivent sous des 
toits, C'est avec politesse qu'il se bat pour rester silencieux, quoiqu'il soit à l'évidence intéressé 
par les observances, rituels et habitudes religieuses des autres membres du groupe. 
Relations personnelles : Haloric est bien trop imbu de sa personne, discourtois, et insou- 


ciant des sentiments des autres personnes. Cela dit, c'est un bon chef, et il mérite le respect. : 
Turri et Koris sont jeunes au titre où les gens des maisons élèvent leurs: jeunes gens. Turri 
est magnanime et stable, à l'instar de la tortue du désert. Koris est perturbé et mal assuré : 


il doit se rendre maître de sa faiblesse d'esprit ou il risque de se faire des ennemis pour rien. 


Zozka parle comme une vieille radoteuse, mais sa vue est perçante et il tient compte du lan- | 


gage du désert. Delenda est ma précieuse compagne et mon amie pour la vie : sa vie m'est 
plus chère que la mienne. La Belle et Hemper sont des étrangers, ils sont fous d'une bien 
étrange façon. Hemper parle comme un chaman ou un aîné, mais il ne connaît que ce qu'il 
a en tête. Ë 


de la Graisse de Rhino, impression- 
nant Delenda par ses prouesses viriles 
et, plus spécifiquement, en la proté- 
geant des "attentions indésirables des 
autres hommes”. Si un homme a le cu- 
lot de la regarder, Brix a immédiate- 
ment recours à ses compétences en 
Coup de poing, Empoignade, et Elo- 
quence afin d'apprendre au type les 
bonnes manières nomades. 


2. Dame Jezra se prend d’affection 
pour l’un des PJ. Ses attentions valent 
au PJ l’inimitié instantanée du Duc 
Raus et de son contingent. Les merce- 
naires amicaux et/ou brutaux qui ser- 
vent le Duc font de nombreuses 
suggestions polies, lesquelles enjoi- 
gnent le PJ à se tenir à l'écart de Dame 
Jezra. 


3. La nuit qui suit la course de che- 
vaux, une jeune femme se lie d’a- 
mitié avec l’un des jeunes Fidèles 
du Dôme Soleil. Celle-ci est char- 
mante et adorable, mais elle expli- 
que avec candeur qu’elle ne désire 
pas s'attacher de façon durable. 
Malgré sa moralité "libertine" (les 
Fidèles du Dôme Soleil apprennent 
que ce genre de personne ne mérite 
même pas d’être méprisé), le PJ la 
perçoit comme une incarnation ter- 
restre d’Uleria, et se voit donc tota- 
lement excusé comme il s’entiche 
d’elle, Plus tard, cette jeune femme 
devient l’une des victimes de Daro, 
donnant au PJ une raison particu- 
lière de chercher à venger la mort de 
celle-ci. 


4. Jarst Daro ne rate jamais une occa- 
sion d’offenser et d’intimider les PJ 
concurrents et leurs compagnons, es- 
pérant les pousser à l’inattention ou à 
des attaques personnelles impru- 
dentes pendant le concours. Daro est 
l’exemple type de l’arrogant sardoni- 
que, ridiculisant les PJ en public et 
plus particulièrement devant les audi- 
toires féminins, et il met leurs 
prouesses physiques et leur virilité au 
défit, de façon détournée, autant que 
faire se peut. 
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Delenda Soeurhache 


itiée d'Eiritha, 23 ans 


Localisation  Mêlée Missile Points 
Jambe D 01-04 01-03 2/4 
 JambeG 05-08 04-06 2/4 
: Abdomen 09-11 07-10 3/4 
Poitrine 12 11:45 35 
 BrasD 13-15 16-17 2/8 
Bras G 16-18 18-19 2/3 
Tête 19-20 20 8/4 


DEX MRA : 3 

; : Points de Vie : 11 Points de Magie : 13 
rmure : Encombrement total (avec lance 1M et bouclier) :10. Fatigue 14 (24-10). Cas- 
PORN poitrine en cuir bouili (PA S/ENC 2), cuir rigide sur bras et jambes (PA 2/ENC 3). 


RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 

7: 55/30 1D8+2 1/8 
Hé 3(9) 50/- 1D6 0,5/6 
Grande lance 0 45/- 1D10+monture 3,540 
Lance 1M courte 7 40/40 1D8+1 240 
Arc 3/9 55/- 1D6+1 0,5/5 
Targe 8 10/45 1D6 3/12 


Magie de l'Esprit (74-ENC) : Miroir 3, Détecter Ennemi (1), Ralentissement 3. 
Magie Divine : Grande Parade 1. 

Bonus et compétences : 

Communication +8 : Parler le Praxien 45, Parler le Pavique 20, Parler la Langue des Mar- 
chands 11, Parler le Nouveau Pélorien 11, Comprendre les Troupeaux 49. 

Agilité +3 : Esquiver 40, Sauter 30, Monter Sables 70, Lancer 81. 

Manipulation +8 : 

Connaissance +5 : Connaissance des Animaux 51, Connaissance des Humains 41, 
Connaissance du Monde 45. 

Perception +7 : Ecouter 41, Scruter 60, Chercher 45, Pister 60. 

Discrétion -2 : Se cacher 33, Déplacement Silencieux 41. 

Magie +9 : Cérémonie 31. 

Armure : Cuir bouilli sur la tête et la poitrine ; cuir rigide sur les membres. 

Objets magiques : Matrice du sort Soins 4 contenue dans son amulette. 

Signes caractéristiques : Fière, en tant que fille de chef, Delenda a toujours été trañée avec 
déférence, et gâtés par son père. Joshfar la ménage toujours comme pour une princesse, et 
annee S'attend à cé je tout le monde fasse . — quand elle a envie de 


elle ime er des tours enfantins, surtout à Joshfar Celui-ci en a l'habitude, mais les 
du mal à croire que Delenda au visage de marbre est une telle chipie. 
nelles : Haloric adore donner des ordres. Delenda aime mettre sa pa- 
exigeant toujours plus de clarifications, ou en déformant les ordres 
les adapter à sa convenance. Vous aimez Zozka ; le respect qu'il 
des nomades est peu commun chez les Fidèles du Dôme So- 
et un excellent ami, Vous ne pouvez imaginer la vie sans lui. 
implacable, elle couvre ses sentiments d'un masque, ce 
souffert autrefois. Skeelios se croit intelligent, mais 
La Belle, une Humakti, lui fait confiance, c'est 
>n, mais vous le garderez à l'oeil quand même. 


LA FERME 
CHAPEAU-LAPIN 


Il y a onze jours de cela, un messager du 
village de Wyoh est venu voir les officiels 
du Dôme Soleil de Chomoro pour leur rap- 
porter l’attaque du village voisin, la Ferme 
Chapeau-Lapin, par une bande de Mon- 
teurs de Bisons. L'unité de milice active du 
village était en sortie sur les frontières. Les 
officiels ont fait transmettre le rapport au 
Temple du Dôme Soleil, en amont du 
fleuve, et attendu le retour de la milice. 


L'unité de milice est rentrée quatre jours 
plus tard. Le même jour, un second mes- 
sager en provenance de Wyoh est arrivé 
à Chomoro pour faire savoir que la 
Ferme Chapeau-Lapin avait été désertée 
car détruite, et que des broos avaient été 
vus qui occupaient les ruines. La milice 
se mit tout de suite en route pour la 
Ferme Chapeau-Lapin. Depuis, plus au- 
cune nouvelle n’est parvenue de Cha- 
peau-Lapin, Wyoh, ou de la milice. 


Les officiels du temple de Chomoro ont 
demandé à Haloric Longfarm, un tem- 
plier vétéran qui possède une propriété 
dans les environs de Chomoro, d’aller 
inspecter Chapeau-Lapin afin de retrou- 
ver l’escouade de milice portée disparue. 
Haloric a sélectionné deux miliciens vo- 
lontaires de Chomoro, les fiables Lyn- 
nell Turri et Delishi Koris, ainsi que 
Zozka Allyn, un frontalier et commer- 
çant qui a beaucoup voyagé, pour l’ac- 
compagner. Tous se connaissent bien 
pour avoir servi ensemble dans la milice 
dans le passé. En effet, Turri, Koris, et 
Allyn ont été affectés à la file de milice 
active qu’Haloric commandait plusieurs 
années auparavant. Depuis lors, ils ont 
tous quatre participé à un certain nombre 
d’aventures communes dans les bad- 
lands du Comté du Soleil. 

Cherchant des compagnons supplémen- 
taires qui soient dotés d’une expérience 
frontalière, Haloric a demandé au temple 
de bien vouloir rassembler plus de volon- 
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Harada la Belle 


Mercenaire, exilée sartarite, et initiée de Humakt, 28 ans 


Localisation Mêlée Missile 
FOR 14 Jambe D 01-04 01-03 
CON 13 Jambe G 05-08 04-06 
TAI 15 Abdomen 09-11 07-10 
INT 15: Poitrine 12 11-15 
POU 18 Bras D 13-15 16-17 
DEX 11 Bras G 16-18 18-19 
APP 15 Tête 19-20 20 
Mouvement : 3 DEX MRA :3 
Points de Fatigue : 27 Points de Vie : 14 Points de Magie : 18 


Armes et Armure : Encombrement total (avec épée large et bouclier) : 13,3. Fatigue 14 (27- 
13,3). Jambières byzantines (PA 4/ENC 3), anneaux sur poitrine et bras (PA 5/ENC 4), cas- 
que en cuir de lama (PA 6/ENC 1,8). 


Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Epée large 7 85/81 1D8+1+1D4 1,510 
Ecu 8 27/72 1D6+1D4 3/12 
Grande hache 6 58/45 2D6+2+1D4 2h10 
Javelot 3(9) 78/- 1D8+1D2 1,5/8 


Magie de l'Esprit (104-ENC) : Vivelame 6, Confusion (2), Coordination 2, Communication 
Mental 1, Protection 4. 

Magie Divine : Divination 2, Bouclier 2, Epée de Vérité 2. 
Bonus et compétences : 

Communication +12 : Parler le Sartarite 61, Parler le Pavique 39, Parler la Langue des Mar- 
chands 33, Parler le Nouveau Pélorien 25, Intimider 44, 
Agilité -2 : Esquiver 61, Monter Cheval 37, Lancer 60. 
Manipulation +8 : inventer 29. 

Connaissance +5 : Ecrire le Sartarite 41, Ecrire la Langue des Marchands 27, Ecrire le Nouveau 
Pélorien 15, Ecrire le Pavique 21, Connaissance des Humains 54, Connaissance du Monde 37. 
Perception +11 : Ecouter 61, Scruter 75, Chercher 59. 
Discrétion -12 : Se cacher 21, Déplacement Silencieux 15. 
Magie +14 : Cérémonie 38, 

Armure : Casque en cuir de lama (lamelles), anneaux sur les bras et la poitrine, jambières 
byzantines. 
Dons et interdits Magiques : Dégâts à l'épée large doublés quand elle transperce une ar- 
mure protégeant l'abdomen. “Aucune armure sur le bras gauche". 
Objets magiques : Matrice des sorts Soins 5 et lumière 1 contenue dans le pommeau de l'épée. 
Signes caractéristiques : Agressive, Harada a des opinions et des impulsions très marquées, 
qu'elle suit de façon instinctive. Elle a beaucoup de mal à supporter les ordres ou les opinions 
qui lui paraissent stupides. Energique, Harada ne peut rester en place, il faut toujours qu'elle 
fasse les cent pas, s'agite, ou gigote, donnant souvent l'impression de ne pas écouter ce qu'on 
est en train de lui dire. Audacieuse, sa peur de passer pour un lâche la pousse à se précipiter 
dans des situations dangereuses avant que sa peur n'ait pu la paralyser sur place. 
Relations personnelles : Haloric est arrogant et se fait un peu trop valoir. Vous aurez du 
mal à garder votre calme et à suivre ses ordres. Turri et Kori sont de gentils gosses, mais 
ne les laissez pas s'attirer (ni vous attirer) des ennuis. Zozka est un drôle d'oiseau, mais il 
est a l'esprit vif et ça vaut la peine de l'écouter. Les nomades ont l'air d'être dignes de 
confiance, et ils savent prendre soin d'eux-mêmes. Hemper est un manipulateur, etikest trop 
malin pour son bien, mais vous l’aimez comme un frère à cause de son humour, de son in- 
telligence, de ses chansons et histoires, et de son esprit brillant. 
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taires. Parmi les nombreuses personnes 
qui ont répondu à l’appel du temple, Ha- 
loric a choisi les quatre qui montraient le 
plus de promesses : deux courriers Mon- 
teurs de Sables (Joshfar Arcsauvage et 
Delenda Soeurhache), et deux merce- 
naires vétérans étrangers (Harada La 
belle et Skeelios Hemper). Tous sont co- 
riaces, doués de bon sens, et désireux de 
combattre le Chaos. Joshfar et Delenda 
sont des courriers indépendants qui livrent 
colis et messages dans toute la Vallée pour 
le compte des Lunars, des Fidèles du dôme 
soleil, et autres. Les officiels du temple les 
connaissent bien et se portent garants de 
leur sérieux. De plus, Joshfar est un adepte 
du culte de Taureau Tempête, et la haine 
que voue ledit culte au Chaos est respectée 
de tous. La belle et Hemper sont étrangers 
au comté. Cependant, il ne se sont fait nulle 
mauvaise réputation au cours des nom- 
breux voyages qu’ils ont fait de par tout le 
Comté du Soleil ces dernières années. Aus- 
si Haloric est-il content de disposer de l’é- 
pée de La belle et de l’esprit vif ainsi que 
des sorts et connaissance des langues de 
Hemper pour cette mission dangereuse. 


Fy@tiATXO INR XI 
Descriptions des 
Personnages 


Haloric (ambitieux, arrogant, original) 
est connu à Chomoro et dans Vallée pour 
son courage et son assurance. Sa famille 
se targue de six générations de Fils de la 
Lumière, et Haloric a l'intention de ren- 
dre la septième la plus célèbre de toutes. 
Un interdit magique lui interdit de porter 
une armure sur la poitrine. 

Lynnell Turri, surnommé "Tortue" 
(prudent, amical, têtu) est un compa- 
gnon amical, facile à vivre, et plutôt lent 
de mouvement, mais les gens du coin lui 
prêtent la réputation d’être un athlète et 
un joueur de Pousser de Bouclier de pre- 
mier plan. 

Delishi Koris, ou "Del" (impulsif, sar- 
donique, sur la défensive) est tout le 
contraire de Tortue : rapide, coléreux, et 
aigri. Cela dit, Koris et lui sont des amis 
d’enfance fort proches, si bien que lors- 
qu'ils jouent au Pousser de Bouclier ou 
qu’ils combattent ensemble lors des 
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DEX MRA : 3 
Points de Vie : 13 


(PA GENC 5). 

Armes RA. ; AtÿPar % 
Epée large eo - 

Ecu 8 21/83 


Déptts 


Magie de l'Esprit (88-ENC) : Contre Magie 4, Démoralisaton (2), Détecter Or (1), Disspation 


de la Magie 2, Disruption (1), Communication Mentale 1, Seconde Vue (3), Miroir 1, Mobilité 3. 


Magie Divine : Analyser la Magie (1), Connaissance " x2), Traduction (1; x2), 


Vérité (2). 

Bonus et compétences : 

Communication +11 : Parler le Sartarite 85, Parler le Pavique 61, Parler la Langue des Mar- 
chands 75, Parler le Nouveau Pélorien 69, insulter 65, Eloquence 81, Chanter 78. : 
Agilité -4 : Esquiver 51, Lancer 25. 


Connaissance +8 : Ecrire le Sartarite 81, Ecrire la Langue des Marchands 67, Ecrire le Pa- : 
vique 51, Ecrire le Nouveau Pélorien 55, Evaluer 50, Premiers Soins 75, Connaissance des 
Animaux 29, Connaissance des Humains 58, Connaissance dés Minéraux 3, Connais- 


Sance des Plantes 32, Connaissance du Monde 63. 
Ë Perception 412 : Ecouter 35, Scruter 34, Chercher 61. 
Discrétion -8 : Se cacher 11, Déplacement Silencieux 15. 
| Magie +13: Cérémonie 56. 
Armure : Casque en cuir bouilli: cuir sur toutes les localisations. 
HE Qbee de Li si contenant une matrice de 5 points de magie, sissimulé | 


exercices de milice, ils forment une ex- 
cellente équipe. 

(Règle spéciale : s’ils combattent avec 
un bouclier et une lance ou une épée, et 
s’ils se tiennent dos à dos ou côte à côte, 
Lynnell et Turri bénéficient de +20 % en 
attaque et parade.) 

Zozka Allyn, ou "Zoey", (bavard, plain- 
tif, pessimiste) est un éclaireur et 
commerçant entre deux âges et à la per- 
sonnalité pittoresque. A en croire son ba- 
vardage incessant et ses histoires à dormir 
debout, il a tout visité et tout fait, mais il 
reste un compagnon agréable, si l’on est 
capable d’ignorer ses rouspétances. De 
plus, ils connaît les territoires frontaliers, 
leurs peuples et modes de vie. 

Joshlfar Arcsauvage (fier, généreux, 
curieux) honore toujours sa parole, ses 
amitiés, ses dettes, et les règles de l’hos- 
pitalité. Il s’attend à ce que les autres fas- 
sent de même. Il ne correspond pas au 
stéréotype du sauvage frustre et farouche 
que l’on associe généralement aux Tau- 
reaux Tempête. En fait, il est curieux, ré- 
fléchi et circonspect, pratique, et même 
prudent, du moins, du point de vue des 
Taureaux Tempête. 

Delenda Soeurhache (fière, impé- 
tueuse, farceuse), fille d’un chef no- 
made, a préféré s’exiler de sa tribu plutôt 
que d’épouser la personne du choix de 
son père. Elle a apparemment l'habitude 
d’être traitée avec respect et déférence, 
et décidée à réussir sa vie. Joshloin l’are- 
jointe dans son exil, et cela fait des an- 
nées qu’ils ne se quittent plus. 

Harada la Belle (agressive, énergique, 
audacieuse) et Skeelios Hemper (m’as- 
tu-vu, intrigant, condescendant) sont des 
exilés de Sartar qui travaillent comme 
guides mercenaires et gardes du corps 
dans la Vallée des Berceaux et ce, depuis 
des années. Ils n’ont pas la réputation de 
fauteurs de troubles, et sont considérés 
comme des étrangers décents par les Fi- 
dèles du Dôme Soleil. Harada est un 
monstre d'énergie et reconnue comme 
étant une fine lame et une redoutable 
combattante. Skeelios est intelligent, 
bien élevé, cultivé, éloquent, astucieux, 
créatif, et fait un chanteur et un joueur de 
harpe passable. D'ailleurs, il ne laisse ja- 
mais personne l'oublier. 
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Le Comté du Soleil : Une 
Vue d’Ensemble 


Extrait des informations préparées par 
Hosghe Layemen, initié d’Irrippi On- 
tor, pour le Commissaire Laxarte Pour- 
quoymor 


Les autorités de culte et d’état centra- 
lisées de la communauté du Comté du 
Soleil sont la conséquence des fortes 
traditions militaires des hommes qui 
ont établi ses principes fondateurs. Les 
colons du comté étaient des soldats 
mercenaires qui avaient été appelés à 
l’aide par Kyrem de Pavis. Celui-ci tint 
ensuite les terres situées au sud de Pa- 
vis sous sa domination nominale. 
N'ayant pas les moyens de payer les 
templiers, Kyrem leur offrit les terres 
en question. 

Bien que son système d'irrigation effi- 
cace soit à la base du succès final de la 
colonie, les Fidèles du Dôme Soleil 
n’eurent jamais survécu sans leurs tradi- 
tions et aptitudes militaires. Pour ce qui 
est de la sûreté de communication et de 
la défense des fortifications, les colo- 
nies étaient bien situées. La terre fut 
cultivée une binette dans une main, et 
une lance dans l’autre. Au cours des 
premières années, les Fidèles du Dôme 
Soleil se reposèrent sur des phalanges 
de civils et de templiers, tout en main- 
tenant une excellente cavalerie légère. 
Cette dernière fut d’ailleurs l’une des 
causes de l’inimitié qui opposa les no- 
mades sauvages aux Colons du Dôme 
Soleil, et l’un des éléments clés de leur 
capacité à survivre aux raids nomades. 
Leur cavalerie disciplinée neutralisa 
l'avantage que leur mobilité donnait 
aux nomades. 

A l’époque de la Solitude de la Mise à 
l’Epreuve, les Fidèles du dôme soleil 
abandonnèrent leurs tentatives de main- 
tenir leurs chevaux en vie et ne parvin- 
rent jamais à s'adapter à la monte 
d’animaux sauvages. En conséquence, 
privés de cavalerie, ils furent souvent la 
proie des raids nomades. En même 
temps, le déclin de Pavis amputa le 
Comté du Soleil de son allié contre les 


nomades. Au cours de cette période, le 
Comté du Soleil apprit à défendre les 
murs de ses villages, et se résigna à la 
prédation inévitable des raids nomades. 
Plusieurs fois le Dôme Soleil tomba aux 
mains des pilleurs nomades, mais l’ado- 
ration de Yelmalio empêcha les pilleurs 
de détruire la hiérarchie du culte, la- 
quelle est le fer de lance de la force et de 
la constance du Comté du Soleil. Chaque 
fois leur culture survécut aux usurpa- 
teurs nomades, assimilant du même coup 
divers éléments des société et tradition 
nomades. 

L'histoire récente est marquée par deux 
rebondissements nouveaux : la fonda- 
tion et l’épanouissement de la Nouvelle 
Pavis sous le règne de Dorasar, et l’avè- 
nement de la civilisation lunar dans la 
vallée du Zola Fel. Sous la direction avi- 
sée de trois comtes exceptionnels (Va- 
ranthis Brighthelm, Varanthis II, et 
Solanthos Pique-de-Fer, le comte ac- 
tuel), le Comté du Soleil est entré dans 
une ère nouvelle de paix et de prospé- 
rité. C’est Varanthis II qui, bien qu’il 
fût injustement vilipendé par son peu- 
ple en raison de l’arrangement qu'il 
conclut avec la Commission Lunar de 
l’Armistice, est responsable de la 
constitution des alliances sociales et 
militaires passées entre le Comté du 
Soleil et l’Empire Lunar. Celles-ci ga- 
rantissent la souveraineté et la sécurité 
de chaque partie. 

Ses gouvernement et culte strictement 
centralisés rendent le Comté du Soleil 
unique parmi les cultures orlanthi. 
C'est cet aspect autoritaire qui a permis 
à la colonie de survivre et de maîtriser 
les nomades hostiles et l’âpre climat de 
la Vallée centrale. Les Fidèles du 
Dôme Soleil considèrent les traditions 
aristocratiques qui sont associées aux 
Daran Happan adorateurs de Yelm 
avec mépris. Les dirigeants ne se pla- 
cent pas au-dessus du peuple, comme 
l’illustre leur tradition séculaire qui 
veut que le comte guide les boeufs et la 
charrue lors de la saison des semailles, 
au printemps. 

Le Comté du Soleil est notable pour son 
attitude égalitaire (quoique, traditionnel- 
lement, les femmes soient limitées au 


rôle subalterne d’éducation des enfants). 
Ni la fortune, ni lanaissance n’élèventun 
citoyen au-dessus des autres. A part les 
quelques modestes objets personnels, les 
richesses et les terres appartiennent 
toutes au culte, et sont distribuées par ce- 
lui-ci à ses initiés en fonction de leur va- 
leur et des services rendus au culte et au 
comté. Toute autorité et responsabilité 
découle du culte et de ses institutions. 
Les Seigneurs de la Lumière ne sont pas 
nobles de par leur naissance, mais de par 
leurs réussites. Même si ce genre de suc- 
cès tient souvent de famille, un fils de 
fermier peut espérer s'élever à la posi- 
tion de Grand Prêtre, Gardien ou Guide 
de la Lumière. 

La noblesse du culte (Fils, Guides, et 
Prêtres de la Lumière) et sa classe guer- 
rière (les templiers) traitent les étrangers 
avec dédain et mépris. Les artisans, 
commerçants, et fermiers citadins du 
Dôme Soleil considèrent les étrangers 
avec une méfiance maussade et une hos- 
tilité affichée. Ces derniers doivent s’at- 
tendre à être harcelés par des officiels de 
moindre rang et les unités de milice qui 
font office de force de police dans le 
comté. Malgré la cordialité des relations 
politiques et militaires que nous entrete- 
nons avec le Dôme Soleil, les citoyens 
lunars eux-mêmes ne peuvent s’attendre 
qu’à peu de chaleur ou d’hospitalité de la 
part de ces gens. 

Les limitations imposées à la fois par le 
culte et l’état sont déconcertantes et pa- 
raîtront sévères et barbares à l’observa- 
teur civilisé. La façon dont les miliciens, 
officiels locaux, et seigneurs du culte les 
font respecter est souvent arbitraire et 
fantasque. Un étranger qui voudrait faire 
preuve de fierté et de dignité au cours 
d’une altercation avec les autorités du 
Dôme Soleil doit comprendre qu’il met 
sa vie et sa liberté en danger. Le meilleur 
moyen de parer aux ennuis est encore de ‘ 
les éviter. Si vous avez des problèmes, 
adoptez une attitude d’excuse et de défé- 
rence, ou bien, si tout échoue, remettez- 
vous en à la merci de Yelmalio. Le fait 
d’en appeler à la puissance et l’in- 
fluence de l’Empire Lunar risque plus 
d’énerver que d’intimider les Fidèles 
du Dôme Soleil. 
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Le Concours de 
Garhound 


Sept exploits à accomplir pour les prétendants 
de la Reine des Moissons 
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Garhound et le Festival 
des Moissons 


Au Comté de Pavis, la ville commer- 
çante de Garhound organise un événe- 
ment unique se déroulant la semaine 
précédent le Festival des Moissons an- 
nuel (Jour Divin/Semaine de la Véri- 
té/Saison de la Mer). Les fermiers de 
cette région descendent tous des disci- 
ples de Sir Declan Garhound, un parent 
du Duc Dorasor, aussi honorent-ils tou- 
jours les coutumes sartarites de leur pa- 
trie. Chaque année, selon la tradition, 
une Reine des Moissons est choisie 
parmi les vierges des environs, et un 
concours ordonné afin de sélectionner 
un guerrier qui jouera le rôle de Mari- 
Protecteur lors des rites à venir. 

Il est probable qu’un citadin considère 
le principe qui veut que plus un guer- 
rier sera brave, plus les bontés d’Ernal- 
da seront larges l’année suivante, 
comme une simple superstition pasto- 
rale. Le volubile légiste de la ville, ce- 
pendant, prendra ce dernier par le bras 
et lui relatera les preuves que consti- 
tuent la merveilleuse récolte de 1604, 
quand le jeune Garreth Sharpsword 
remporta la couronne, ou encore le ter- 
rible fléau de *99, lorsqu'on découvrit 
que le vainqueur, Courtfront Le Tueur 
de Broos (un cavalier Pol Joni) avait 
déjà trois femmes. 


Le Défi du Prétendant 


Ce qui, au début, n’était qu’une simple 
affaire paysanne où des fils de fermiers 
locaux se battaient entre eux pour rem- 
porter l’estimable prix s’est mué en un 
tournoi sophistiqué qui attire les guer- 
riers expérimentés de tout Prax. Les 
jeunes hommes de la région participent 
toujours au concours, mais peuvent rare- 
ment rivaliser avec les vétérans rompus au 
combat qui arrivent à cheval du Comté du 
Soleil, de Pavis et d’au-delà afin de préten- 
dre à la Reine des Moissons. 

Le concours se compose de sept 
épreuves, chacune étant tenue successi- 
vement, jour après jour, durant la se- 
maine qui précède le Festival des 
Moissons. La ville est bondée de fermiers 
venus de tout le Comté de Pavis, et de nom- 
breux spectateurs viennent de Pavis 
même. D’après la rumeur, Sor-Eel lui- 
même sera présent cette année-ci (voir "La 
Main de Mélisande", pp.93 à 110) 


Eligibilité : Le concours est ouvert à 
tous les célibataires initiés des dieux 
qu’Ernalda reconnaît pour "Maris-Pro- 
tecteurs". La plupart des concurrents 
sont bien évidemment orlanthi, mais les 
prêtresses se doivent d’accepter les ini- 
tiés de Yelmalio, Taureau-Tempête, et 
d’Argan Argar, ces déités ayant égale- 
ment épousé la Déesse de la Terre dans 
la mythologie. (Flamal, Magasta et Pa- 


malt furent aussi les maris d’Ernalda, 
c’est pourquoi on peut présumer que 
leurs initiés sont, eux-aussi, en mesure 
de participer au concours.) 

Les membres du clan des Garhound peu- 
vent prendre part aux épreuves sans rien 
payer. Malgré cette organisation, les 
jeunes du coin se battent entre eux avant 
les épreuves pour savoir qui participera, 
et, en général, seul l’un d’eux se présente 
le jour des festivités. Les Orlanthi étran- 
gers doivent faire un don d’une valeur 
minimale de 100 L aux prêtresses ; ce 
montant atteint 500 L pour les autres. Il 
est possible de s’inscrire au concours au- 
tant de fois que l’on veut, mais un 
concurrent ne pourra le remporter 
qu’une seule et même fois. 


Le Favori : Une fois tous les candidats as- 
semblés, la jeune fille qui joue le rôle d’Er- 
nalda peut en choisir un, son "favori". La 
prêtresse de Voria utilise alors son sort de 
Fleurs pour ceindre ses cheveux d’une su- 
perbe couronne de fleurs qui témoigne de 
la faveur qui lui est faite. Si le favori de la 
Reine gagne, cela représente le présage 
d’une année particulièrement fructueuse. 
Le favori est presque toujours orlanthi, 
quoiqu'il ne soit pas forcément des envi- 
rons. S’il s’agit d’un étranger, Sir Davis 
Garhound (petit-fils de Sir Declan et pro- 
priétaire terrien principal de la région) lui 
remboursera le prix du don d’entrée que 
l’homme aura fait à la prêtresse. 
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Epreuves et comptage des points : Le 
Défi du Prétendant est formé de sept 
épreuves. Chacune d’elles dispose d’un 
système de marquage des points diffé- 
rent ; cela dit, en général la première 
place rapporte 3 points, la seconde 2, et 
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la troisième 1. En cas d’égalité, les juges 
de chaque épreuve pourront établir les 
classements en rendant des décisions 
spéciales, ou pourront déterminer une 
belle afin de départager les concurrents. 


A la fin des sept épreuves, le candidat qui 
a marqué le plus de points remporte le 
Défi du Prétendant. En cas d’égalité en- 
tre deux aspirants, un duel au premier 
sang versé les oppose afin d’établir le 
vainqueur final. Ce duel doit être disputé 
au moyen d’épées, l'arme élue de l’Air. 


Dr FAR IIRoAÆLOR 
Les Prix du Festival 


Les concurrents ont pour but de gagner la 
main de la Reine des Moissons. Le Pré- 
tendant Victorieux est uni à la Reine des 
Moissons lors de l’apogée du Festival 
des Moissons, et leur union est consom- 
mée au cours d’une grande fête de ré- 
jouissance. 

Le mari reçoit également la dote de sa 
femme (1 000 Len pièces et l’équivalent 
de 1 000 Len terres et en têtes de bétail.) 
Le Mari peut délaisser sa femme sans in- 
convenance juste après le festival (au- 
cun des maris d’Ernalda ne lui fut 
particulièrement fidèle). Cependant, il 
devra restituer la dote et quitter Ga- 
rhound sans espoir de retour. (Il pourra 
néanmoins conserver tous les prix qu’il 
aura remportés lors des épreuves indi- 
viduelles.) 

Bien que le plus beau de ses prix puisse sa- 
tisfaire le vainqueur, il jouira également 
des dons supplémentaires suivants : 


© Le droit de se faire appeler "Cham- 
pion de Garhound". 


© Le droit de siéger au conseil de la ville 
toute l’année suivante. 


© Une maison, petite mais confortable, 
au sein de la ville, ainsi que sa par- 
celle de terre attenante, le tout pen- 
dant un an. 


© Le commandement de la Milice de 
Garhound pendant une année tout 
entière. 
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* HTR © 


© Une épée large particulière (PA 11, 
1D8+2 points de dégâts) et qu’il pour- 
ra conserver. Le temple des Porteurs 
de Lumière lui fournira l’enchante- 
ment nécessaire à une matrice de sort 
de un point, gratuitement et au choix 
du vainqueur. 


© +25 % de chance de parvenir au rang 
de Seigneur Runique dans son culte, 
ainsi qu’un esprit allié s’il réussit. 


+ Gloire et honneur aux comtés de Pa- 
vis et du Soleil pour le reste de ses 
jours. 


+ Les bénédictions des prêtresses, qui 
se présentent sous la forme du don 
d’un sort divin fait par chacune des 
prêtresses qui ont béni le concours. Le 
champion peut choisir les sorts qu’il 
acceptera mais doit faire le sacrifice 
de POU lui-même. Les sorts sont tous 
strictement limités à une seule utilisa- 
tion. Les prêtresses et sorts possibles 
sont les suivants : 

Orlanth : Bouclier. 

Ernalda : Restaurer la Santé (FOR 
ou CON). 

Humakt : Epée de Vérité. 

Chalana Arroy : Guérir Blessure du 
Chaos 

Issaries : Verrou 

Lhankor Mhy : Analyser la Magie. 
Eurmal : Charisme. 

Uleria : Lucidité Erotocomateuse, 
Communion, ou Reproduction. 
Voria : Revigorer. 

Babeester Gor : Grande Parade. 
Asrelia : Cacher Richesses. 

Esrola : Bénir les Récoltes. 

Odayla le Chasseur : Trait Mortel. 


Au bout d’une année de mariage, le 
champion sortant est incité à rester à Ga- 
rhound auprès de sa femme et de sonen- | 
fant. (Notez que les unions consommées 
le jour très saint du festival donnent tou- 
jours lieu à une naissance, des jumeaux 
en général. Ces enfants sont bénis d’Er- 
nalda.) Le champion sortant et sa femme 
doivent quitter la maison du champion, 
mais le conseil de la ville assure au couple 
et à sa famille un relogement heureux. 
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Jour Semaine de Saison de 
Divin l'Illusion la Terre 


LE FESTIVAL DES 
MOISSONS 


Le matin de la première journée du 
concours, les concurrents se présentent 
au Temple des Porteurs de Lumière afin 
d’être reconnus par les prêtresses, d'établir 
leur éligibilité, et de faire leurs offrandes 
d'inscription. Une grande foule s’amasse 
pour juger les candidats ettenter de deviner 
qui d’entre eux sera le vainqueur. 

C'est alors que les prêtresses demandent 
aux participants quelles épreuves ils dé- 
sirent disputer. Les aspirants peuvent 
prendre part au nombre d'épreuves qu’ils 
veulent, sur les sept prévues. Cela dit, le 
fait de participer à chacune d’elle témoigne 
d’un esprit et d’un respect pour les origines 
sacrées du concours adéquats. 

Les tire-au-flanc héritent de l’opprobre 
du public et de l’inimitié particulière des 
Habitants de garhound, dont l’esprit est 
fort civique. 
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LA COURSE MONTÉE 
(JOUR DIVIN) 


Bien que les barbares orlanthi du 
comté aient adopté la selle de leurs en- 
nemis adeptes du soleil, cette épreuve 
se déroule à cru par égard pour les 
vieilles coutumes orlanthi. Ainsi, si un 
cavalier rate son jet d’Equitation, il 
chute au bas de sa monture. (Voir Ru- 
neQuest p.72, mais tenez compte des 
règles spéciales énoncées ci-après et 
qui limitent les dommages subis lors 
d’une telle chute.) 

Pour faire une bonne prestation dans la 
Course Montée, un candidat doit boucler 
le parcours en neuf rounds environ, soit 
90 rangs d’action (RA). L'épreuve de 
Course Montée se divise en 10 sections. 
Pour chacune des 10 sections, les PJ et 
PNJ en lice mettent diverses compé- 
tences et aptitudes à l’épreuve afin de 
descendre en-dessous des 90 RA. Un 
échec subi dans l’une des compétences 
ou aptitudes peut faire augmenter le 
nombre de RA du concurrent. Le vain- 
queur de l’épreuve est celui qui finit la 
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course avec le nombre de RA le plus fai- 
ble. Voir le "Diagramme de Garhound" 
et le "Tableau de Résolution de la Course" 
de la p.87, lesquels ont été conçus afin de 
faciliter l’organisation et la progression 
pas à pas de la course. 


Restrictions : La seule armure autorisée 
dans cette épreuve est l’armure de cuir. 
L'utilisation des sorts des magies de l’es- 
prit, divine, et de la sorcellerie, ainsi que 
les effets magiques, sont strictement in- 
terdits. Si un prêtre, une prêtresse, ou un 
quelque autre juge soupçonne le recours 
à la magie, ou bien si l’un des partici- 
pants porte réclamation, tous les concur- 
rents sont appelés à jurer de leur bonne 
foi devant le sort humakti Détecter la Vé- 
rité, à la fin de la compétition. 


OR FAR HIIRo A ÆLOR 
La Ruée 


Les aspirants débutent à pied au Point A 
du Diagramme de Garhound (p.87). Le 
départ donné, ils doivent se ruer jusqu’au 
Point B, où les chevaux les attendent. 


Pour cette section, la vitesse moyenne 
est de 20 RA. Le personnage a le droit de 
recourir à un jet de Courir (ou un jet 
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d’Esquiver réduit à moitié) afin d’amé- 
liorer sa prestation et ce, une seule fois. 
(En l'absence de compétence de Courir, 
on utilisera Esquiver afin d'indiquer la 
rapidité à pied du personnage.) Jetez les 
dés, consultez la Table de Ruée ci-après, 
et ajoutez ou soustrayez aux 20 RA de 
cette section. 


Monter et Chevaucher 
jusqu’au Portillon 


Choisir une monture : Les chevaux qui 
attendent au Point B ont été fournis par 
les écuries de Sir Davis Garhound. Le 
concurrent qui termine la section de 
course n1 avec le nombre de RA le plus 
faible arrive le premier et bénéficie donc 
du meilleur choix de chevaux. Les can- 
didats qui ont le même nombre de RA 
doivent comparer leur DEX, et ceux dont 
le score est le plus élevé choisissent d’a- 
bord. Si les scores de DEX sont les 
mêmes, jetez les dés pour savoir qui 
choisira en premier. 


Pour élire une monture, chaque partici- 
pant doit faire un jet de Connaissance des 
Animaux ou d’Equitation (au choix du 
joueur). Un jet réussi autorise le concur- 
rent à choisir le meilleur cheval encore 
disponible. Un jet raté signifie que le 
candidat reçoit un cheval tiré au hasard 
du lot de chevaux restant (déterminé 
par le MJ). 
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Si les aspirants sont au nombre de 10 ou 
moins, le choix se fera parmi dix che- 
vaux. (S’il y a plus de 10 participants, 
ajoutez une monture moyenne par Cava- 
lier supplémentaire.) La valeur des 10 
chevaux est donnée dans la "Table Qua- 
litative des Montures" dressée ci-après, 
de même que les bonus ou malus de RA 
qui affectent chaque section Chevauchée 
de la Course Montée. 


Monter à cheval : Un personnage vail- 
lant pourrait tenter de monter à cheval 
d’un Bond Héroïque. Faites-lui faire un 
jet de Sauter (ou d’Equitation réduit à 
moitié). Si le Bond Héroïque est réussi, 
retranchez 1 RA du score total de cette 
section. S’il est raté, ajoutez 1 RA au 
score total de cette section. En cas d’é- 
chec absolu, rajoutez 1D4 RA. Sinon, 
on considère que le concurrent est 
monté à cheval de façon normale, sans 
bonus ni malus. 


Chevauchée : Il faut 10 RA en moyenne 
pour parcourir chaque section de 100 mè- 
tres de la course. Les candidats doivent ef- 
fectuer un jet d’Equitation au moins une 
fois par section de 100 mètres et ce, dans 
chacune des section de Chevauchée. 

Chaque fois qu’un concurrent fait un jet 
d’Equitation au cours d’une section de 
Chevauchée, consultez la Table de Che- 
vauchée ci-après pour découvrir les bonus 
ou malus à appliquer aux RA. N'oubliez 
pas non plus de déterminer les bonus et 
malus applicables aux RA en fonction de 


la valeur des montures (voir Table Qua- 
litative des Montures ci-avant). 


Le Saut du Portillon 


Une fois atteint le portillon de la ville 
(Point C), les cavaliers doivent sauter 
par-dessus l’obstacle qu’il représente. 
Normalement, cette section ne coûte au- 
cun RA. Faîtes un jet d’Equitation etexa- 
minez la table suivante : 


DR FAR IIROA ÆILOR 
Chevaucher jusqu’au 
Drapeau 


Cette section de course fait 100 mètres et 
s’étend du Point C au Point D. Elle né- 
cessite un temps moyen de 10 RA pour 
être parcourue en entier. Faîtes un jet 
d’Equitation et compulsez la Table de 
Chevauchée (voir plus haut) pour pren- 
dre connaissance des bonus et malus à 
appliquer aux RA. Déterminez les bonus 
et malus aux RA en fonction de la valeur 
de la monture (voir la Table Qualitative ‘ 
des Montures ci-avant). 
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Attraper le Drapeau 


Une fois le Point D atteint, le cavalier 
doit attraper un petit drapeau planté dans 
le sol. Cette manoeuvre est extrêmement 
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LE CONCOURS DE GARHOUND 
Carte de la Ville et Sites 
des Epreuves Principales 


Table Qualitative des 
Montures 
Canassons (3) : +1D2-1RA 
Montures Moyennes (4) : 
% Ni bonus, ni malus 
h. Bonne Monture (1) : -1 RA 
Excellente Monture (1) : - 
1D2 RA 


Terrain de Parade 


Lutte, Pousser de Bouclier, 
et Epreuves de Joute 


Concours de Garhound 


Parcours de la Course Montée 

A : Départ : ruée à pied vers les montures. 

B : Monter et Chevaucher : jusqu'au saut du portillon en (c) 
C : Saut du Portillon : poursuivre ensuite vers Prise de 
D 


Drapeau (d) 
: Prise de Drapeau : continuer vers rivière et traversée à 
Cheval (e) 
E : Traversée montée de la rivière : se rendre au Pommier 
Tempète (f) 
: Attraper une Pomme Tempête : gagner l'Arrivée (g) 
: Ligne d'Arrivée 


on 


0 40 80 
CS | 


Mètres 


Tests de la Douleur et 
d'intelligence, 
Choix de ces Dames 


Table de Chevauchée 
Echec Absolu : +1D10 RA, 
désarçonné, 1D6-1 points 
de dégâts 

Echec normal : +1D4 RA, 
chute, 1D3-1 points de dégâts 
Réussite normale : -1 RA. 
Succès Spécial : -2 RA. 
Succès Critique : -3 RA 


Tableau de Résolution de la Course 


1. La Ruée 20 RA+ Bonus ou malus en Courir 
2. Monter et Chevaucher Choisir Monture 0 RA Consulter la Table Qualitative des Montures 
jusqu’au Portillon Monter à cheval 0 RA+ Bond Héroïque en option (-1 RA ou +1D4 RA) 
Table de Chevauchée 10 RA+ Jet d'Equitation et bonus où malus de monture 


3. Saut du Portillon 0 RA+ Bonus ou malus de la Table de Saut du Portillon 
4. Chevaucher jusqu'au Drapeau Table de Chevauchée 10 RA+ Jet d'Equitation et bonus où malus de monture 
5. Attraper le Drapeau Mettre pied à terre 

pour prendre le drapeau O0 RA+ Mettre pied à terre (1D4+1 RA) 

OÙ Attraper le drapeau O0 RA+ Jet d'Equitation et sous DEX x 2 ; bonus ou malus aux RA 
6. Chevaucher jusqu'à la Rivière Table de Chevauchée 10 RA+ Jet d'Equitation et bonus ou malus de monture 
7. La Traversée Entrer dans l'eau ORA Jet d'Equitation réussi 

Traverser sur monture 10 RA+ Malus aux RA pour Nager et remonter à cheval 

Planter le Drapeau 0 RA+ JetLancer où Mettre pied à terre, bonus ou malus aux RA 
8. Chevaucher jusqu'au 


Pommier Tempête Table de Chevauchée 10 RA+ Jet d'Equitation et bonus ou malus de monture 
9. Attraper une PommeTempête Mettre pied à terre pour 
prendre un pomme pourrie O RA+ 3RA 
Attraper une pomme verte à cheval 0 RA+ Mailus aux RA pour Scruter, DEX x 5, & Equitation 
Grimper pour cueillir une pomme müre 0 RA+ Malus aux RA pour Mettre pied à terre, Grimper, & TAI MRA 
10. Chevaucher jusqu'à l'Arrivée Table Chevauchée (2 fois) 20 RA+ Jet d'Equitation et bonus ou malus de monture 


Total 90 RA+ Total des bonus et malus = Score de la Course 
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difficile à réaliser lorsqu'on monte à cru. 
Aussi le cavalier doit-il réussir un jet 
d’Equitation et un jet sous 2 x DEX afin 
de se saisir du drapeau et de soustraire 
1D3 RA à son score actuel. S’il rate l’un 
des jets ou même les deux, il chute et re- 
çoit 1D3-1 points de dégâts ainsi qu’un 
malus supplémentaire de 1D3+1 RA. 
Le moyen le plus facile de prendre le 
drapeau consiste à mettre pied à terre et 
à le ramasser au prix de 1D4 RA. Ceci 
provoque des huées moqueuses dans la 
foule, mais cela reste la méthode la 
plus sûre. 
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Chevaucher jusqu’à la 
Rivière 


Cette section de course fait 100 mètres et 
part du Point D pour arriver au Point E. 
Elle requiert une moyenne de 10 RA pour 
être parcourue en entier. Faîtes un jet d’E- 
quitation et consultez la Table de Chevau- 
chée (voir plus haut) pour savoir quels 
bonus et malus appliquer aux RA. Déter- 
minez les bonus et malus aux RA en fonc- 
tion de la valeur de la monture (voir la 
Table Qualitative des Montures ci-avant). 
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La Traversée 


Traverser la rivière à la nage : Au point 
E, le cavalier doit faire traverser la Ri- 
vière du Rocher Blanc à son cheval afin 
de planter le drapeau sur l’autre rive. Un 
jet d’Equitation réussi oblige la monture 
à entrer dans l’eau. Un jet raté indique 
que le cavalier doit effectuer d’autres jets 
d’Equitation et ce, pour un coût de 1 RA 
par jet jusqu’à ce qu’il réussisse. (Les 
mauvais cavaliers risquent de rester sur 
place un bon moment.) 

Une fois dans la rivière, il ne reste plus 
au cavalier qu’à s’accrocher jusqu’à ce 
que sa monture ait atteint la rive opposée 
à la nage. Faîtes faire un jet d’Equitation 
à chaque cavalier. Un jet réussi signifie 
que le cheval et son cavalier traversent la 
rivière en 10 RA. Un jet raté implique 
que le cavalier glisse à bas de sa monture 
et doit immédiatement effectuer un jet de 
Nager. Ensuite, le concurrent doit d’a- 
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bord réussir un jet de Nager, puis un jet 
d’Equitation, afin de regagner sa mon- 
ture. Chaque jet de Nager raté indique 
que le cavalier reçoit 1D3-1 points de dé- 
gâts de noyade à la poitrine. Chaque jet 
de Nager et d’Equitation raté coûte 1 RA 
de plus. En conséquence, le coût de la 
traversée de la rivière est de 10 RA plus 
tous les malus aux RA supplémentaires 
dûs aux tentatives effectuées pour nager 
et remonter à cheval. 

Les spectateurs viennent à la rescousse 
des candidats qui sont à l’évidence en 
train de se noyer et les sortent de la ri- 
vière. Cependant, cela entraîne l’élimi- 
nation automatique des participants pour 
la course Montée. 


Planter le drapeau : Le cavalier peut met- 
tre pied à terre et planter le drapeau sur 
l’autre rive au prix de l'équivalent de sa 
DEX MRA en RA. Sinon, il peut tenter de 
planter le drapeau sans descendre de che- 
val. Il peut choisir de faire un jet de Projeter 
ou de Lancer. S’il réussit, le drapeau se 
fiche en terre sans entraîner de malus aux 
RA. S’il échoue, il ajoute immédiatement 
1 RA à son score en RA, et se retrouve for- 
cé de mettre pied à terre afin de planter le 
drapeau dans le sol. Ceci lui coûte un ma- 
lus aux RA égal à sa DEX MRA. 


@tIAOXO..IIRSAÆLO 
Chevaucher jusqu’au 
Pommier Tempête 


Cette section de course fait 100 mètres et 
s’étend jusqu’au Point F. Elle requiert 
une moyenne de 10 RA pour être entiè- 
rement parcourue. Faîtes un jet d’Equita- 
tion et examinez la Table de 
Chevauchée! (voir p.86) pour connaître 
les bonus et malus à appliquer aux RA. 
Déterminez les bonus et malus aux RA 
en fonction de la valeur de la monture 
(voir la Table Qualitative des Montures 
de la p.86). 
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Attraper une Pomme 
Tempête 


La rivière traversée, la course se poursuit 
sur la colline jusqu’au pommier tempête. 


Les pommiers tempête portent des fruits 
que les adorateurs du vent considèrent 
comme sacrés. En temps normal, le type 
de personnes que représentent les 
concurrents n’a pas accès à ces fruits. 
Pour cette épreuve, le prêtre leur permet 
de prendre une pomme chacun. Chacun 
des candidats peut avoir recours à une 
des techniques suivantes : 


+ Ramasser un fruit pourri à même 
le sol : 
Pour cela il faut : mettre pied à terre 
au prix de 1 RA, ramasser un fruit 
pourri à même le sol en 1 RA, puis re- 
monter à cheval pour un coût de 1 
RA. Les pommes tempête pourries 
ont un goût détestable, mais si celui 
qui les mange peut digérer leur VIR 
5, sa tolérance à l’alcool augmente 
de la même façon que s’il bénéfi- 
ciait de 1D3 points de vie supplé- 
mentaires. Cette tolérance accrue 
dure une heure. Si d’autres fruits 
pourris sont ingérés, l’effet de la 
VIR est cumulatif. 


+ Rester à cheval et cueillir un fruit 
vert : 
Faîtes des jets de Scruter jusqu’à en 
réussir un, puis un jet sous 5 x DEX ou 
Equitation (au choix du joueur) afin 
de cueillir un fruit vert sur les 
branches inférieures de l’arbre. Cha- 
que jet de Scruter, d’Equitation, ou 
sous 5 x DEX, coûte 1 RA de plus. Les 
pommes tempête vertes sont dures et 
difficiles à mâcher ; elles sont dépour- 
vues de qualités particulières. 


+ Grimper à l’arbre et détacher une 
pomme tempête mûre : | 
Mettez pied à terre au prix de 1 RA, 
puis effectuez des jets de Grimper jus- 
qu’à en réussir un. Chaque jet de 
Grimper coûte 1 RA supplémentaire. 
L’escalade de l’arbre coûte sa TAI 
MRA en RA au personnage. Cueillez 
ensuite un fruit sans dépenser de RA. 
Faîtes un jet de Grimper pour redes- 
cendre de l’arbre sans dommages et 
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au prix de 1 RA. Un jet raté entraîne une 
chute qui vaut 1D6 points de dégâts et 1 
RA au candidat. 

Les pommes tempête mûres consti- 
tuent des fruits hautement magiques 
qui améliorent les sens et centres de 
perception du mangeur plusieurs 
heures durant. Augmentez toutes les 
compétences basées sur le POU de 5 % 
par pomme consommée. Malheureuse- 
ment, les pommes tempête ne restent 
fraîches qu’une semaine après qu’elles 
ont été cueillies. L’art de brasser le 
puissant Cidre de Pomme Tempête 
n’est de plus connu que du seul culte 
d'Orlanth. 


DrFAOR HIIRoA ÆLOR$ 
Chevaucher jusqu’à 
l’Arrivée 


Cette dernière section de course fait 200 
mètres et se termine avec la ligne d’arri- 
vée, sur le Point G. Elle prend 20 RA en 
moyenne. Effectuez deux jets d’Equita- 
tion et consultez la Table de Chevauchée 
(p.86) pour chacun d’eux. Déterminez 
les bonus et malus aux RA deux fois en 
fonction de la valeur de la monture (voir 
Table Qualitative des Montures, p.86). 
La Reine des Moissons, les prêtresses, et 
la foule attendent avec impatience sur la 
ligne d’arrivée. Un concurrent galant 
pourra présenter sa pomme tempête à la 
Reine des Moissons ou à l’une des pré- 
tresses. Un tel don est considéré comme 
une acte courtois s’il est fait par le vain- 
queur de l'épreuve. Le don de d’une 
pomme tempête verte ou pourrie d’un 
perdant risque par contre d’être perçu 
avec moins d'enthousiasme, surtout s’il 
est fait à Sor-Eel ou un autre Lunar par 
un candidat Porteur de Lumière amer ou 
plein d’esprit. 


+ Prix de la Course Montée 
Le vainqueur de cette épreuve spor- 
tive remporte 3 points, le second 2 
points, et le troisième 1 point. Le vain- 
queur peut également choisir et s’ap- 
proprier un des chevaux de Sir Davis 
ayant participé à la course. S’il réus- 
sit un jet de Connaissance des Ani- 
maux ou d’Equitation, il prend le 
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meilleur cheval (Mouvement 12). S'il 
rate son jet. il hérite d'un cheval normal. 


Se SE 
LA JOUTE (JOUR DU 
GEL) 


Cette épreuve est également montée. Un 
cheval moyen (RuneQuest p.175, CON 
11, POU 11), une selle, et des articles de 
sellerie sont fournis à chaque concur- 
rent par les écuries de Sir Davis. Les 
candidats peuvent utiliser leurs pro- 
pres armure et bouclier, ainsi qu’une 
arme de mêlée leur appartenant de leur 
choix ; des lances de joute spéciales 
leur sont procurées. Elles ne peuvent 
empaler. 

La joute telle qu’elle est pratiquée dans 
cette épreuve est un peu moins proto- 
colaire que dans l’ouest. Le champ de 
joute est un espace rectangulaire de 60 
mètres sur 10, délimité par des poteaux 
surmontés de fanions qui sont disposés 
dans chacun des quatre coins. Au départ, 
les deux adversaires se tiennent chacun 
d’un côté du rectangle. Au signal, ils 
peuvent partir à la rencontre l’un de l’au- 
tre dans le champ de joute. Ni sorts, ni 
magie d'aucune sorte ne peuvent être 
employés avant le signal. Ensuite, seul le 
sort spirituel Glu est interdit. Tout 
concurrent qui sort des limites du champ 
de joute est immédiatement disqualifié. 
Des lances conçues spécialement pour la 
joute sont utilisées, lesquelles se brisent 
plutôt que d’empaler. Un empale n’in- 
flige que des dégâts normaux à la vic- 
time. Cependant, celle-ci encaisse un 
recul de la même façon que s’il avait reçu 
les dégâts d’empale habituels. La lance 
est ainsi brisée, et le jouteur doit en pren- 
dre une autre dans l’un des râteliers dres- 
sés aux quatre coins du champ. Un 
succès critique obtenu avec l’une de ces 
lances n’entraîne pas le bris de celle-ci et 
fait les dégâts habituels. 

Si l’un des cavaliers (ou les deux) est dé- 
sarçonné, il ne pourra pas remonter à 
cheval. Il pourra choisir de quitter le 
champ de joute, reconnaissant ainsi sa 
défaite, ou de rester et de continuer à dé- 
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fier son adversaire. Chaque joute se pro- 
longe jusqu’à ce que l’un des compéti- 
teurs sorte du champ, se rende, ou soit 
mis dans l'incapacité de poursuivre le 
duel. Si l’un des concurrents est désar- 
çonné et reste sur le champ de joute, son 
adversaire n’est pas dans l’obligation, 
qu’elle soit légale, morale, ou chevale- 
resque, de mettre pied à terre. C’est faire 
preuve de bon sens que de mettre à profit 
l’avantage fourni par la position et la 
lance montées (à moins, bien sûr, que le 
cavalier ait plus à craindre d’une chute 
de cheval que des attaques de son piéton 
de rival). 

A chaque round, les adversaires de cha- 
que joute sont déterminés en tirant au 
sort des petits bouts de papier numérotés. 
La Feuille N°1 rencontre la Feuille N°2, 
la Feuille N°3 affronte la Feuille N°4, et 
ainsi de suite. Si les concurrents sont en 
nombre impair, celui qui reste bénéficie 
d’un passe-droit (c’est-à-dire qu’il ne 
joute pas) pour ce tour et est donc auto- 
matiquement qualifié pour le suivant. 

Il est interdit d’attaquer les montures. Si 
l’un des chevaux est occis, le tueur est 
disqualifié et doit dédommager Sir Davis 
pour la perte de l’animal. 

La joute est une épreuve dangereuse et 
sanglante, aussi des guérisseurs avivés 
par un sort de Mobilité ont-ils été postés 
à chaque poteau de coin. Un concurrent 
mis dans l’incapacité de se battre (c’est- 
à-dire, un compétiteur qui reste sans bou- 
ger pendant un round de mêlée entier) 
reçoit immédiatement soins et attention. 
Un jouteur qui bénéficie de ces soins est 
éliminé. Le fait d'empêcher les soi- 
gneurs d’intervenir est considéré comme 
un grave affront et entraîne l’expulsion 
immédiate des jeux. Les soins sont dis- 
pensés gratuitement. 

Le vainqueur de l'épreuve remporte 3 
points, et le vaincu 2. Le troisième est dé- 
terminé au moyen d’une joute et marque 
1 point. 


+ Prix de la Joute 
Le prix de cette épreuve sportive est 
une lance si bien faite et équilibrée 
qu’elle ne pèse que ENC 3. La lance 
est dotée d’un enchantement de 
matrice du sort spirituel Vigueur 1. 
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LA LUTTE (JOUR D 
L'EAU) 


L'épreuve de lutte se déroule sur un ring 
de cinq mètres de côté et recouvert de sa- 
ble. Les concurrents ne sont pas armés et 
doivent porter des pagnes d’étoffe ; les 
Orlanthi n’ont pas adopté la lutte nue des 
Péloriens 

Les deux adversaires prennent place à 
chaque extrémité du carré. Au signal, le 
combat commence. Bien que cette 
épreuve soit appelée "lutte", les person- 
nages peuvent recourir à toutes leurs 
compétences d'arme naturelle, y 
compris les arts martiaux. La magie est, 
elle, interdite. 

Utilisez les règles d’Empoignade de Ru- 
neQuest p.60. Pour l'emporter, un lutteur 
doit soit mettre son adversaire dans l’in- 
capacité de poursuivre la lutte, soit le 
pousser hors des limites du ring, soit le 
terrasser et maintenir au sol pendant trois 
rounds successifs. Il suffit de perdre une 
fois pour être éliminé. 

A chaque round, les adversaires de cha- 
que combat sont déterminés en tirant au 
sort des petits bouts de papier numéro- 
tés. La Feuille N°1 rencontre la Feuille 
N°2, la Feuille N°3 affronte la Feuille 
N°4, et ainsi de suite. Siles concurrents 
sont en nombre impair, celui qui reste 
bénéficie d’un passe-droit (c’est-à-dire 
qu’il ne lutte pas) pour ce tour et est 
donc automatiquement qualifié pour le 
suivant. Les soins sont dispensés gra- 
tuitement après chaque affrontement, 
et les compétiteurs disposent d’un 
temps de repos pour reprendre leur 
souffle (et récupérer leurs Points de Fa- 
tigue) entre chaque combat. 

Si l'atmosphère de la joute est celle 
d’une bataille farouche et hostile, où tous 
les coups sont permis, et qui oppose deux 
prétendants guerriers, le concours de 
lutte représente, lui, une opposition de 
force et d’adresse amicale, tenue entre 
des compagnons sportifs et dignes de 
confiance. Aucune règle particulière ne 
décourage les comportements grossiers, 
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mais si cela peut permettre aux frustes 
combattants de gagner des combats, cela 
leur fait également perdre la faveur de la 
foule. Par exemple, un Taureau Tempête 
qui se jetterait un sort de Fanatisme pour- 
rait, dans sa frénésie, continuer à rouer 
son adversaire de coups après l’avoir im- 
mobilisé ou sorti du ring. Ce comporte- 
ment pourra entraîner des victoires dans 
les combats, mais attirera les huées, sif- 
flets, et crachats de la foule. De même, 
les autres concurrents feront un effort 
particulier pour punir le mécréant. Il est 
également probable que l’offenseur ne 
marquera aucun point lors du Choix de 
ces Dames. 

Si de nombreux PJ et PNJ participent à 
cette épreuve, la formule qui suit vous ai- 
dera à déterminer les vainqueurs finaux 
si vous ne souhaitez pas faire jouer tous 
les combats ni truquer les résultats : 


FOR + CON + TAI + DEX + (meilleur 
score d'une compétence d'Attaque 
sans arme divisé par 5) + (meilleur 
score entre Esquiver et Parade sans 
arme divisé par 5) + (score de la 
compétence Arts Martiaux divisé par 
2,5) + 1D20. 


+ Prix de l’Epreuve de Lutte 
Le vainqueur de la finale remporte 3 
points, et le vaincu 2. Le troisième est 
déterminé par un combat et marque 1 
point. Le vainqueur reçoit de plus une 
ceinture de bronze fort décorée et ser- 
tie de pierres semi-précieuses (va- 
leur : 500 L). 


D'INTELLIGENCE 
(JOUR DE L'ARGILE) 


On raconte que cette épreuve consistait 
autrefois en un concours de devinettes 
semblable à celui auquel se livrent les 
Seigneurs du Vent et les adeptes de Yel- 


HRoAÆLOR+O0R8GVY@tI20 


malio lorsqu'ils se rencontrent. Quoi 
qu’il en soit, le test d'intelligence se li- 
mite aujourd’hui à un concours de bois- 
sons et constitue l’une des épreuves les 
plus populaires. 

Les règles sont simples. Les concurrents 
s’asseyent devant une longue table et 
boivent des tournées de bière se succé- 
dant les unes aux autres jusqu’à ce qu'ils 
soient ivres morts. La dernière personne 
à rester consciente l’emporte et marque 
trois points, l’avant-dernière personne à 
rouler sous la table marque deux points, 
et l’avant-avant-dernier en marque un. 
Le fait de vomir entraîne les vociféra- 
tions moqueuses du public mais pas la 
disqualification. 

La bière consommée lors de ce concours 
est brassée dans la région à partir de 
l'orge. Elle a délibérément été coupée 
avec de l’eau afin de ramener la Viru- 
lence de sa teneur en alcool à 2 par pinte 
(un demi-litre). De cette façon, le tournoi 
peut durer plus longtemps. Les Points de 
Virulence s’accumulent dans le système 
du buveur tant qu’il continue à boire. 
Chaque Point de Virulence Alcoolique 
cumulé réduit d’un point les pourcen- 
tages de succès des jets de dés faits par 
le buveur (jets de compétence, de magie, 
d’NIT, et de CON compris, jet de Chance 
exclu). 

Chaque fois que les Points de Virulence 
Alcoolique cumulés excèdent un multi- 
ple des points de vie actuels du concur- 
rent, le joueur de ce dernier doit réussir 
un jet sous 5 x CON - Virulence Alcoo- 
lique cumulée. 

Au premier jet de dés raté, le participant 
sent une vague de nausée l’envahir. Il est 
pris de légers vertiges, mais aucun autre 
effet ne se manifeste. S’il subit un échec 
absolu, il perd immédiatement connais- 
sance. 

Au second jet de dés raté, il se sent mal. 
Si le résultat du jet raté est supérieur à 
deux fois le jet sous 5 x la CON dimi- 
nuée, le buveur perd connaissance au 
lieu d’être malade. Si le jet est un échec 
absolu, le buveur est d’abord malade, 
puis il s'effondre inconscient. 

Quand les réductions de pourcentage 
dues aux Points de Virulence Alcoolique 
cumulés font passer le jet sous 5 x la 
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CON du concurrent à zéro ou moins, ce- 
lui-ci s’évanouit. 


+ Prix du Test d’Intelligence 
Les sages de Lhankor Mhy sont cha- 
gence ait dégénéré en beuverie. 
Néanmoins, ils continuent d’offrir au 
vainqueur un entraînement au Temple 
de Lhankor Mhy bon pour une valeur 
de 500 L. Le tonneau de bière d’orge 
fourni par les brasseurs locaux est 
peut-être plus apprécié encore que 
l'entraînement gratuit. La foule as- 
soiffée s’attend à ce que ledit tonneau 
soit mis en perse la nuit même, quand 
le vainqueur boira à sa victoire. 


RTE 
LE MUR DE LA MORT 
(JOUR DU VENT) 


TS 
SAS 


Pour cette épreuve, chaque concurrent 
doit longer une partie du mur de la ville 
sans arme et sans armure. Les sorts et ef- 
fets magiques sont interdits. Pendant que 
le candidat se déplace, un archer doué 
d’une compétence en tir à l’arc de 95 % 
lui décoche 15 flèches. Ces flèches 
spéciales dites "flèches lentes" peuvent 
être Esquivées ou Parées avec le Bras. 
On considère que le bras d’un person- 
nage a 3 points d’armure. Les flèches 
infligent 1D6 points de dégâts si elles 
atteignent leur cible, mais n’empalent 
pas. Lorsque le concurrent est devenu 
incapable de poursuivre, il est disqua- 
lifié. Il peut également abandonner 
quand bon lui semble. 

Les participants peuvent tenter d’attra- 
per ces flèches lentes. Chaque flèche sai- 
sie au vol oblige l’archer à en tirer une de 
moins sur les 15 initialement prévues. 
Pour se saisir d’une flèche, le joueur doit 
d’abord annoncer son intention de le 
faire. Il doit enduite réussir un jet d’Es- 
quiver. Si tel est le cas, il doit tenter d’at- 
traper la flèche. S’il rate son jet, il est 
touché. Pour essayer d’attraper une 
flèche, il lui faut effectuer un jet de 
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Passe-passe. S’il réussit son jet, il se sai- 
sit de la flèche. S’il le rate, il est touché. 
Tout compétiteur qui se tient encore de- 
bout sur le mur lorsque toutes les flèches 
lui ont été tirées dessus est déclaré vain- 
queur et marque trois points. (Ainsi, il 
peut y avoir plus d’un vainqueur à trois 
points dans cette épreuve.) Dans le cas 
contraire, c’est le concurrent qui est allé 
le plus loin sur le mur qui l’emporte. (Ce 
qui se détermine en fonction du nombre 
plus ou moins élevé de flèches tirées, 
modifié de +1 par flèche saisie au vol. 
Plusil a reçu de flèches avant de se retirer 
ou d’être immobilisé, et plus il a parcou- 
ru de mètres.) Si moins de trois candidats 
sont restés debout après que toutes les 
flèches ont été décochées, les deuxième 
ettroisième places sont définies par la di- 
stance couverte sur le mur avant de se re- 
tirer ou d’avoir été immobilisé (ainsi 
qu’il est expliqué ci-avant). Des soins 
sont gratuitement dispensés juste après 
le parcours de chacun. 


+ Prix du Mur de la Mort 
Le premier prix est une targe finement 
ouvrée et sur laquelle le héraut de Sir 
Davis blasonnera les couleurs du 
vainqueur. L’exécution du bouclier 
est si soignée qu’elle procure 13 PA 
pour un ENC d’à peine 2,5. 


EÉ A = LES 
LE TEST DE LA 
DOULEUR (JOUR DU 

FEU) 


Toutes magie et armure sont interdites 
pour cette épreuve, laquelle éprouve la 
force et l’endurance des participants. 
Ceux-ci doivent soulever une grande 
marmite en étain remplie et chauffée par 
de l’eau bouillante. Les concurrents sont 
disposés à trois mètres de distance les 
uns des autres afin de prévenir les bles- 
sures occasionnées par les éclaboussures 
d’eau bouillante. 

Additionnez la CON au POU afin d’ob- 
tenir le score de Résistance à la Douleur 
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des compétiteurs. A la fin de chaque rang 
d’action, ceux-ci doivent réussir un jet 
sous 5 x leur score de Résistance à la 
Douleur sur 1D100 s'ils veulent mainte- 
nir la marmite en l’air. A la fin de chaque 
rang d’action, soustrayez 5 au score de 
Résistance à la Douleur de chaque 
concurrent. Tous les 10 rangs d'action, 
ces derniers prennent 1 point de dégât à 
chaque bras. 

Si le jet de Résistance à la Douleur est ra- 
té, ou bien si les dégâts subis par les bras 
d’un compétiteur atteignent ou excèdent 
le nombre de points de vie alloué à cette 
localisation, l’homme laisse choir la 
marmite. Ceux qui désirent rester stoï- 
ques peuvent choisir de continuer à sou- 
tenir la marmite (et ce, même après que 
les points de vie de leurs bras ont été 
épuisés) en effectuant un jet sous 1 fois 
CON à chaque rang d’action. Lorsque 
leur total de points de vie tombe à 1 ou 
2, ils perdent connaissance. 

Le concurrent qui maintient la marmite 
en l’air le plus longtemps remporte la 
victoire et marque 3 points. Le second en 
marque 2, et le troisième 1. Des Chants 
du Réconfort, des bandages frais, et des 
soins sont offerts par les guérisseurs de 
Chalana Arroy juste après l'épreuve. 


+ Prix du Test de la Douleur 

Il s’agit d’un lingot de fer d’un poids 
de ENC 1. Le forgeron de la ville le 
forgera en ce que le vainqueur désire- 
ra. Sinon, celui-ci peut toucher son 
prix sous forme d’étain pur et ce, pour 
une valeur équivalente au lingot de fer 
(ENC 45 environ). 


LE CHOIX DE CES 
DAMES (JOUR 
SAUVAGE) 


Cette épreuve se déroule sur la place du 
marché, devant la Reine des Moissons, 
les Servantes de la Reine, et les pré- 
tresses. Chaque concurrent a une chance 
de gagner l’admiration de ces dames en 
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récitant un poème, une chanson tendre, 
une histoire romantique, ou la narration 
de leurs actes de bravoure. II est interdit 
d’avoir recours à des effets magiques. 
Les dames donnent toujours leur préfé- 
rence à un bel homme (APP). De plus, un 
POU élevé confère au candidat un air 
d’assurance et d'autorité. En règle géné- 
rale, un récit doucement suggestif et 
presque grivois, dont le protagoniste est 
le conteur (un peu comme celui que l’on 
trouve dans le Décaméron) l’emportera 
sur un guerrier ardent en train de raconter 
ses exploits glorieux. 

la façon de juger cette épreuve peut être 
aussi subjective ou abstraite que le MJ le 
souhaite. La formule qui suit met un jeu 
de rôle avisé, assisté d’une narration ins- 
pirée, et la chance d’avoir des scores de 
caractéristique et de compétence élevés 
sur un pied d'égalité. Les MJ pourront 
choisir de noter le jeu de rôle et la qualité 
de la narration de façon moins impor- 
tante (de 1 à 20 ou 1 à 50) afin de donner 
la primauté aux scores de compétence et 
de caractéristique élevés. 


INT + POU + APP du personnage + 
compétence utilisée divisée par 2 (Elo- 
quence, Jouer d'un Instrument, Chan- 
ter, Baratin, etc) + compétence de 


Courtisan (Séduction) divisée par 2 + 
note sur 80 donnée par le MJ pour le 
jeu de rôle et la qualité de la narration = 
Score de "Charmer-ces-dames" total. 


Les premier, second, et troisième mar- 
quent respectivement trois, deux, et un 
points. 


+ Prix du Choix de ces Dames 
Le vainqueur reçoit une flèche magi- 
que qui touchera immanquablement 
sa prochaine cible (comme pour le 
sort Trait Mortel) et un chat de l’om- 
bre offerts par Zelezza Pattenoire, la 
prêtresse de Yinkin de la région. Cela 
dit, les spectateurs (et les regards des 
juges) laissent entendre que des satis- 
factions bien plus importantes atten- 
dent l’homme qui gagne le coeur de 
ces dames. 
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La Main de 
Mélisande 


Scénario pour le Festival des Moissons de Garhound 


CADRE DU SCENAKIO 


L’occupation lunar de Pavis marqua une 
période incertaine pour les propriétaires 
terriens du Conté de Pavis dont les sym- 
pathies étaient sartarites. Conscient de la 
responsabilité qui lui incombait de loger 
des milliers de nouveaux colons et des 
centaines de soldats à la retraite, le gou- 
verneur Sor-Eel considéra avec un inté- 
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rêt de prédateur les propriétés des fa- 
milles terriennes et se mit à échafauder 
des plans afin d’en prendre le contrôle. 
L'un de ces propriétaires était Sir Davis 
Garhound, dont les ancêtres enfantèrent 
le Duc Dorasor. Quand il reçut des rap- 
ports lui indiquant que le gouverneur lu- 
nar et son imposant entourage avaient 
l'intention d’assister au Festival des 
Moissons annuel de Garhound, Sir Davis 
soupçonna immédiatement Sor-Eel de 
nourrir quelque plan subtil visant à faire 
tourner les jeux traditionnels du festival 
à sa faveur. 


ACCROCHES 


Le Concours comme 
Intrigue Principale 


L'idéal serait que tous les PJ ou presque 
puissent participer au Défi du Prétendant. 
Voici quelques moyens de faciliter ce des- 
sein dans le cadre d’une campagne : 
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Notables Présents à Garhound pour Assister au 


Les Fidèles du Dôme 


it, Comte de Prax et ( erneur de Pavis. Rumeur : 
än a qui il donne le bras n'est autre que Griselda ! 

Bor-Eel. Le loyal demi-frère de Sor-Eel. 

Agrestis. Le bouffon de Sor-Eel. 

Pharnastès Sactapis, Prêtre Adjoint du Marché de Pavis. Ru- 
je : Sor-Eel et Sactapis ont l'intention de se remplir les poches 
LU pourcentage qu'ils touchent sur tous les paris. 

Centurion de Fer. I! commande une des demi-centuries 
ent la garde du comte. 

Duc de Rone, Seigneur du Domaine de Weis. Rumeur : 
Raus (un noble lunar en exil dont la propriété se trouve au sud du 
Comté du Soleil) est en quête de fines lames afin d'améliorerses forces 
de mercenaires, ainsi que d'un mari pour sa sémillante fille. Il est éga- 
lement à Garhound pour chercher à gagner la faveur de Sor-Eel. 
Dame Jezra, la fille de Raus. Rumeur : Jezra est un Vrai démon qui 
n'acceptera jamais un mariage de convenance avec qui que ce soit ! 


Les Habitants de garhound 

Sir Davis Garhound, commanditaire du Concours et propriétaire 
terrien local. Fumeur : Sir Davis s'inquiète de la forte présence lunar 
au festival de cette année. Qu'est-ce que Sor-Eel manigance ? 

Les gens de Sir Davis. 

De nombreux fermiers et fermières indépendants, propriétaires, 
honorables, et naïfs. 


Les Prêtresses du Concours 

Mélisande Vanneur, la Reine des Moissons. Rumeur : Mélisande, 
une native de Garhound, a décidé d'épouser un étranger qui l'emmè- 
nera dans les endroits lointains dont elle n’a pu que rêver. 

Carra Boncoeur, Prêtresse à Garhound d'Ernalda. Aumeur : les 
Mères de la Terre ont désespérément besoin d'un champion car une 
sécheresse a été prédite pour l'année à suivre. 

Rebene Valhan, Acolyte à Garhound d'Ernalda. 

Bian Azar, Prêtresse à Garhound de Chalana Arroy. 

Apa Puellen, Acolyte à garhound d'Uléria. 

Meyerla Vertemue, Acolyte à Garhound de Voria. 


Solanthos Pique-de- 
vieux bouc est venu 
Invictus, le Capitaine de la Lumière. Bras dro 
commandant des Templiers. 

Penta Souffle-d'Or, Grande Prêtresse du Comts u Soleil N d'Er- i 
nalda, et Invitée d'Honneur. Soeur jumelle de : 
victus. 
Le Seigneur Belvani, lieutenant d'invictus 
serviteur dragonewt huppé. 
Vega Souffle-d'Or, la Gardienne. Dame de la Lu 
dant de la Milice du Dôme Soleil. 

Etaussi des seigneurs dorés, des dames  . in 
tègres, et des modestes fermières de toutes sortes. 


Les Autres 

Flot Nemm, Fille de Pavis. Rumeur : Flot s'inqi 
la forte représentation lunar à Pavis et s'est mise à 
Krogar Wolfhelm, Seigneur des Vents. Aume à 
çonne Calmetempête d'être à la solde des Lunars et 
un autre guerrier orlanthi afin de défendre l'honneur du cuite, 
Willem Noralar, Epée d'Humakt. Willem est le représentant d'Hu- 
makt en ces lieux, et c'est lui qui fournit les sorts de Détecter la Vérité | 
qui confirment les Serments sur l'honneur des concurrents. : ji 
Neela Siff, Sage Gris. de FHaGRoe Mn et él 
conteur. 
Loolie la Rieuse, Prêtresse itinérante d' Eurmal. La pétillant 
présentante du Bouffon, et ses 125 imposants kilos de gags faciles 
qui engendrent les gioussements. Loolie attire la foule où qu'elle aille. 
Elle est très dure avec les austères fidèles du Dôme Soleil. 

Okalla Bleuchemin, Acolyte de Babeester Gor. En tant que repré- | 
sentante de son culte, cette Monteuse de Bisons se trouv j 
mal à l'aise en raison du rôle féminin et rom: 
breuses autres prêtresses du concours assumen 
Et aussi des escrocs, des compères, des im 
fins, et des charlatans de tous bords. Cette ra 
toujours attirée par les manifestations de ce genre. 


donc. 


© Un riche seigneur du Comté du So- 
eil offre de payer ses frais d’in- 
scription à une unité de miliciens ou 
de templiers yelmaliens et patriotes 
bien en vue. (Les personnages 
joueurs sont soit des aventuriers ori- 
ginaires du Comté du Soleil et ré- 
cemment créés, soit des PJ vétérans 
ayant déjà vécu des aventures dans 
e Comté du Soleil.) 


+ Krogar Wolfhelm, un habitué de la ta- 
verne pavique de Gimpy., maître d’é- 


pée, aventureux adepte d’Orlanth, et 
supposé sympathisant  sartarite, 
contacte certains PJ en secret et leur 
offre de payer leurs frais d'inscription 
s’ils jurent de défendre l'honneur du 
culte d’Orlanth contre ceux des ad- 
versaires qui ont des sympathies lu- 
nars. Dès le début des épreuves, il 
cherche à recruter des concurrents 
appropriés. (Les PJ sont soit des 
adeptes d’Orlanth nouvellement 
créés et récemment émigrés après 
avoir fui Sartar occupé par les Lu- 


nars, soit des adeptes expérimentés 
d'Orlanth,de Taureau Tempête, ou de 
Yelmalio dont les sympathies sont 
anti-lunars.) 


+ Le Duc Raus offre généreusement de 


payer les frais d'inscription à ceux de 
ses mercenaires qui souhaitent l’ac- 
compagner dans son voyage vers Ga- 
rhound et relever le Défi du 
Prétendant. Ces mercenaires ne pour- 
ront accepter le titre de "Champion de 
Garhound" car leurs obligations en- 
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vers le Duc Raus leur interdit de rester 
un an à Garhound, mais ils pourront 
garder les prix qu'ils veulent. (Les PJ 
sont des mercenaires exercés de Raus, 
ou alors, les frais d’inscription leur 
sont offerts comme prime de recrute- 
ment, subordonnée au fait d’entrer au 
service du Duc Raus.) 
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Le Concours comme 
Intrigue Secondaire 


L'autre approche consiste à utiliser le 
Concours de Garhound en toile de fond 
à une intrigue différente et conçue par le 
M]. Les PJ pourraient alors choisir de 
participer aux épreuves en tant qu’activi- 
tés secondaire tout en poursuivant d’au- 
tres objectifs. Un joueur dont le 
personnage ne participe pas à une 
épreuve donnée se laissera facilement 
convaincre de jouer un des concurrents 
PNJ. Ces diversions pourraient même 
s’avérer le clou de la soirée. Voici quel- 
ques exemples d’intrigues qui intègrent 
cette approche : 


© Sir Davis Garhound apprend l’exis- 
tence d’une conspiration contre la vie 
de Sor-Eel. Cet assassinat risque 
d’entraîner de terribles représailles de 
la part de l’administration lunar en 
place à Pavis. Aussi Sir Davis engage- 
t-il des aventuriers chevronnés afin 
qu’ils débusquent les conjurés et pro- 
tègent Sor-Eel, le tout sans attirer l’at- 
tention sur eux ou sur la menace qu’ils 
doivent éliminer. 


* Les soupçons de Sir Davis ont été 
éveillés par l'attitude outrageusement 
confiante de l’important contingent 
lunar. Sir Davis suspecte Sor-Eel 
d’appuyer un des concurrents et d’a- 
voir conçu quelque plan visant à faire 
tourner la chance en faveur de son 
agent. Les PJ sont engagés afin d’ap- 
prendre le nom du compétiteur en 
question, de découvrir la façon dont 
Sor-Eel envisage de tricher. Ils doi- 
vent aussi contrecarrer les plans de 
Sor-Eel par des moyens respectables 
ou non. 
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© Lors d’un scénario précédent, les PJ 
ont rencontré l’un des participants 
ou personnages notables (par exem- 
ple, l’adepte de Taureau Tempête 
Stikklebrixx). Ils lui ont rendu ser- 
vice (comme empêcher un mar- 
chand de rouler Stikklebrixx ou la 
clientèle d’une taverne de le tuer 
après qu’il eut fait montre d’une fa- 
çon particulièrement flamboyante 
de sa muse dipsomane). En guise de 
remerciement, le concurrent ou no- 
table convie les PJ à l'accompagner 
à Garhound pour le concours et à y 
être ses invités. 


8 GFe@tIA0XO..IIR 0 
Le Concours comme 
Scénario Isolé 


Ce scénario peut également se jouer sous 
forme d’un tournoi. Les joueurs endossent 
alors la personnalité des six aspirants 
principaux (Carylon Rafale, Promidius, 
Vathmar Allweather, Myrrhyn Calmetem- 
pête, Stikklebrixx, et Jarst Daro; voir 
pp.103 à 108 pour leur feuille de person- 
nage). S’il faut plus de six personnages, ou 
si le M] désire en garder quelques-uns sous 
forme de PNJ, il devra créer d’autres PJ pour 
que ses joueurs puissent choisir leur rôle. 


Fu NA à 


Le Barbare, la Belle, et la Bête 


Skittlebrixx, brave pol joni et adepte de Taureau Tempête, Mélisande, Reine des Moissons et adepte 
d’Ernalda, Jarst Daro, mystérieux étranger et adepte d'Argan Argar 
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LA VILLE DE 
GARHOUND 


+ Logement : 

La plupart des voyageurs aux revenus 
modestes profitent de l’emplacement de 
campement fourni par les Porteurs de 
Lumière et situé au nord du Terrain de 
Parade, le long de la Rivière du Rocher 
Blanc. Là, les cuisines à ciel ouvert of- 
frent de la bonne nourriture en échange 
d’une petite donation au temple. 


+ Hébergement : 

Les voyageurs prospères préfèrent loger 

à L'Auberge De garhound de Géo ou La 

Bête Troquée. 
*xx L'Auberge de Garhound de 
Géo : Sa taverne accueille une clientèle 
locale essentiellement composée d’ha- 
bitants de garhound de longue date, 
mais dont les origines sont sartarites. 
*xx La Bête Troquée : Il s’agit 
d’un nouvel établissement dirigé par 
Panos, un cavalier lunar à la retraite. 
Panos prépare les repas des colons lu- 
nars plus récents.Les gens du coin qui 


sont restés fidèles à leurs origines sar- 
tarites continuent à fréquenter l’Au- 
berge de Géo, quoiqu’ils admettent 
assez librement que Panos est un bon 
compagnon et qu’il sert d'excellents 
repas et bières. 


+ Les Tavernes : 
Les tavernes suivantes servent à boire et 
à manger mais ne fournissent pas de 
chambres. 
*xx Le Partenaire Silencieux : Pro- 
pose de bons repas à des prix raison- 
nables, et constitue un point de chute 
apprécié des voyageurs. 
* Chez Will : Le boire, le manger, le 
service, et la compagnie sont quel- 
conques, mais les prix sont bas. 
x L’A Toute Blinde : Un point de ral- 
liement populaire chez les petits 
truands. La nourriture y est de piètre 
qualité, mais la bière n’est pas chère. 


+ Les Temples : 
Garhound est pourvu de trois temples 
mineurs et d’un site protégé par le mur 
d’enceinte de la ville. 
Le Temple des Porteurs de Lumière 
dispose de sanctuaires majeurs, 
consacrés à Ernalda et Chalana Arroy, 
et de sanctuaires secondaires dédiés à 


Asrelia, Orlanth, Humakt, Issaries, 
Lhankor Mhy, Uléria, et Voria. La ma- 
jorité des habitants des environs de 
Garhound vénèrent le panthéon des 
Porteurs de Lumière. Ceux-ci sont par 
ailleurs les commanditaires du Défi 
du Prétendant. 

Le Temple Solaire dispose de sanc- 
tuaires majeurs, consacrés à Yelma- 
lio et Eiritha, et de sanctuaires 
secondaires dédiés à Yelm, Lokar- 
nos, et Zola Fel. Les adorateurs du 
panthéon de Yelm forment une mi- 
norité conséquente dans la région de 
Garhound. 

Le Temple des Sept Mères s’est ré- 
cemment implanté dans la commu- 
nauté religieuse de Garhound. Les 
colons d’origine lunar font leurs dé- 
votions aux sanctuaires secondaires 
de Yanafal Tarnils, Yara Aranis, Irripi 
Ontor, et Etyries, tandis que les cultes 
de Deezola et de Teelo Nori pour- 
voient aux besoins des pauvres. 

Les Sites de Culte Praxiens hono- 
rent Eiritha, Taureau Tempête, Waha, 
Odayla le Chasseur, les Ancêtres, et 
sont entretenus par le clan des Ga- 
rhound et les pères de la ville. Au dé- 
but, ceux-ci vaquaient à cette tâche 
pour montrer leur respect aux visi- 
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teurs nomades. Aujourd’hui, c’est un site 
d’adoration utilisé par l’escadron de 
Monteurs de Sables alliée aux Lunars qui 
est cantonnée à Garhound. 


Autres Endroits Importants 


+ La Commission de l’Armistice 
Il s’agit de bureaux réservés à l’usage du 
Commissaire lunar Caius Cyna et de son 
personnel, ainsi qu’à celui du capitaine 
et des officiers de l’escadron auxilliaire 
de monteurs de sables qui a été posté à 
Garhound. 


+ La Caserne des Sables 

Une troupe de 100 Monteurs de Sables 
fait office de garnison frontalière afin de 
décourager les pilleurs nomades et d’af- 
firmer l’autorité militaire impériale. 


+ La Police et l’ Armurerie de la 
Milice de Garhound 
Garhound maintient une 
d’hommes libres composée de deux files 
de 16 hommes formés à la compétence 
lance plus bouclier. Deux autres unités 
de lanciers locaux peuvent être assem- 
blées en deux heures. Ces quatre files, 
plus les quarante et quelques cavaliers 
(tous des nobles) du clan des Garhound, 
représentaient les forces militaires de la 
région au complet avant l’arrivée de l’es- 

cadron de Monteurs de Sables. 


milice 


+ Le Connétable Leach 

Garçon du coin etex-chef de la milice lo- 
cale, il occupe une fonction récemment 
rendue officielle à Garhound. Avant l’oc- 
cupation lunar, le clan des Garhound 
s’occupait de faire respecter les lois et la 
justice locales. L'arrivée de nombreux 
colons lunars et de la garnison des Mon- 
teurs de Sables qui a suivi l’Armistice a 
obligé Garhound à engager un connéta- 
ble pour qu’il se charge de faire respec- 
ter la loi. En théorie, le connétable peut 
faire appel à la milice ou à la Commis- 
sion de l’Armistice afin d'obtenir des ef- 
fectifs. En pratique, cependant, il dépend 
toujours de Sir Davis et de son clan 
quand il a besoin de bras vaillants pour 
maintenir la paix et protéger les biens 
d’autrui. 


+ Le Bureau du Conseil : 

Les Pères de la Ville sont nommés par le 
seigneur de Garhound et comprennent la 
prêtresse d’Ernalda, le prêtre de Yelma- 
lio, la prêtresse de Teelo Nori, et quatre 
éminents citoyens de Garhound. Le rôle 
de cette assemblée est de conseiller et in- 
former Sir Davis sur les problèmes d’or- 
dre civique. 


+ Le Manoir des Garhound 

Il s’agit de la résidence de Sir Davis Ga- 
rhound, lequel est à la tête du clan des 
Garhound. Les terres qui, à l’origine, fu- 
rent données au clan des Garhound par 
Dorasor recouvrent une région limitée à 
l’ouest par le Zola Fel, au sud par le Ro- 
cher Blanc, au nord par la Scritha, et à 
l’est par l’escarpement du Pays des Vau- 
tours. Les territoires que possèdent ac- 
tuellement Garhound et les personnes à 
sa charge englobent les meilleures 
plaines alluviales qui bordent le Rocher 
Blanc. En conséquence de l’Armistice 
conclue en 1610 avec l'administration 
lunar victorieuse, les Lunars se sont em- 
parés de toutes les terres de garhound qui 
n'étaient pas colonisées ou cultivées. En 
conséquence des conditions de 1’ Armi- 
stice, Sir Davis et son clan conservent sur 
la région une autorité seigneuriale qui 
doit prendre en compte les recommanda- 
tions et conseils de la Commission de 
l’Armistice. 
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Activités des Personnages 
Joueurs 


On peut s’attendre à ce qu’un des PJ ou 
plus souhaite participer au concours. Du 
moment que les candidats sont admissi- 
bles, leur nombre importe peu. Les au- 
tres PJ peuvent se laisser gagner par 
l'ambiance de carnaval qui entoure le 
concours, encourager leurs amis comme 
ceux-ci prennent part aux épreuves, pa- 
rier, perdre du temps (et peut-être même 
leur chemise) dans l’une des nombreuses 
attractions annexes, écouter les rumeurs 
et supputations, etc. 

Les aventuriers sans scrupules pour- 
raient vouloir se mettre en travers des 
projets d’un autre concurrent afin d’aug- 


menter les chances de leur favori. Parmi 
les stratagèmes plausibles, l’on trouve : 
pousser le vaniteux Vathmar Allweather 
à rompre l’un de ses interdits magiques 
par la tromperie, soûler cet assoiffé de 
Skittlebrixx avant une épreuve sportive, 
puis lui raconter que Myrrhyn Calme- 
tempête est un admirateur des Lunars, 
voler quelques pommes tempêtes magi- 
ques. Les PJ inspirés trouveront de nom- 
breux autres forfaits à perpétrer. 
Evidemment, les PNJ que cela intéresse 
pourront jouer des tours tout aussi désho- 
norants aux PJ afin d’avantager leurs 
propres favoris. 

Au cours des épreuves mêmes, le MJ 
peut proposer à ses joueurs d’incaner 
l'un des six compétiteurs PNJ. Ces PNJ 
vous permettent également d'inviter des 
joueurs à se joindre à votre groupe habi- 
tuel afin de jouer des personnages dont le 
rôle est de courte durée. 


Parier 


Il est possible de parier sur chaque 
épreuve prise séparément ou bien sur le 
concours pris de façon globale. Les Lu- 
nars contrôlent les enjeux avec fermeté 
et prennent une part de 7 % sur les paris 
vainqueurs. Celle-ci est automat- 
iquement déduite par le preneur de paris 
avant de verser les gains (s’il y en a). En 
contrepartie de cet impôt, les parieurs 
qui ont l’impression d’avoir été escro- 
qués peuvent porter leur plainte devant 
les autorités. Les paris légaux peuvent 
être faits au stand d’Etyries du marché. 
De plus, Sactapis envoie divers assi- 
stants faire le tour des tavernes. Les 
joueurs dont les préjugés sont anti-lu- 
nars iront probablement trouver l’un 
des deux preneurs de paris d’Issaries 
en provenance de Pavis, mais risquent 
d’être déçus en apprenant que ces der- 
niers respectent également les lois sur 
les jeux. 

De nombreux preneurs de paris illégaux 
sévissent en ville, et plus particulière- 
ment dans les boutiques des marchands 
de vin, les tavernes, et les carnavals. Ils 
se fondent dans la foule à la vue des auto- 
rités lunars. Bien que, contrairement 
aux preneurs de paris officiels, ils ne 
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peuvent couvrir de grosses sommes, il 
leur arrive d’offrir de meilleures cotes. 
Certains d’entre eux sont des escrocs qui 
demeureront introuvables après le 
concours ou qui refuseront d’honorer les 
paris. Les joueurs doivent assumer les 
risques qu’ils prennent en faisant des pa- 
ris auprès de ces individus non autorisés. 
Les cotes des différents concurrents dé- 
butent comme indiqué dans l’encadré 
"Faites vos Jeux !", mais peuvent chan- 
ger au cours du concours ou selon les dé- 
sirs du MJ. Cependant, un preneur de 
paris honnête vous paiera en fonction des 
cotes en vigueur lorsque vous avez parié. 
Une fois la première épreuve terminée, il 
se peut que les paris concernant le vain- 
queur final ne soient plus enregistrables. 


LES EVENEMENTS DU 
SCENARIO 


Les sept jours que dure le concours sont 
brièvement décrit dans cette partie. De 
même, des Notes au MJ sont données 
concernant les concurrents PNJ. Il est tout 
à fait possible que les agissements des PJ 
changent le cours des événements (ils pour- 
raient, par exemple, mettre l’ogre à jour 
plus tôt que prévu), auquel cas le MJ devra 
réagir et improviser avec promptitude. 
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Les prêtresses et acolytes qui représen- 
tent leur culte remplissent la fonction de 
juge et d’arbitre durant les épreuves 
sportives. Occasionnellement, certaines 
utilisent leur sort de Détecter la Vérité 
afin de voir si des participants au 
concours n’ont pas enfreint les interdic- 
tions de recourir à la magie. Cela dit, 
elles s’en remettent généralement toutes 
au sort de Détecter la Vérité d’Humakt. 
Si un candidat ou un juge porte une récla- 
mation ou affirme avoir assisté à une ou 
plusieurs irrégularités, le représentant 
d’Humakt jette un sort de Détecter la Vé- 
rité sur l’ensemble des concurrents 
comme ceux-ci jurent avoir observé les rè- 
gles du concours. Si nécessaire, les prê- 
tresses posent des questions spécifiques 
aux compétiteurs si elles estiment que 
ceux-ci ont évité la vérité par sophisme. 
Les prêtresses et acolytes tiennent un 
court discours avant chaque épreuve 
sportive, expliquant la signification ri- 
tuelle de celle-ci aux aspirants et aux 
spectateurs. (Voir "Ce que Disent les 
Prêtresses" au début de chaque épreuve 
journalière.) Elles pratiquent également 
divers rituels en commun, avant et après 
chaque épreuve, afin de dédier le 
concours à Ernalda et ses prétendants. 
Les concurrents doivent participer à ces 
rapides offices religieux, chacun d’eux 
montrant sa piété et sa vertu en consa- 
crant sa prestation à Ernalda et à la déité 
qu’il révère, ainsi qu’en demandant aux 
dieux les signes de leur estime. 


HAXINDAFARCVY St 
Suggestions de Mise en 
Scène 


+ Les rituels et le jeu de rôle 
Décrivez le comportement des PNJ aux 
PJ avant et après chaque épreuve lors des 
offices rituels. Faites des jets d’Elo- 
quence ou d’autres compétences pour 
vos PNJ si vous le souhaitez, ou bien 
jouez leurs actions. Encouragez ensuite 
les joueurs à jouer le comportement de 
leur personnage. Laissez-leur entendre 
que les demandes qui obtiennent l’ap- 
probation des dieux peuvent influer sur 
les chances d’un personnage lors d’une 
épreuve. Et puis, si vous le souhaitez, 
mettez cette affirmation en pratique. 
Faites de Cary un parangon de vertu, un 
garçon natif de cette ville, animé par des 
motifs irréprochables, et doué d’un es- 
prit fin, et assurez-vous qu’il dispose de 
nombreux coups de chance lorsque les 
choses se compliquent pour lui. Par 
exemple, lorsque vous avez décidé 
qu’Orlanth désire montrer sa faveur, je- 
tez 2D10 lors d’un jet à pourcentage par- 
ticulièrement critique et annoncez d’une 
manière ostentatoire que, pour des rai- 
sons divines, et pour ce jet uniquement, 
le dé dont le chiffre sera le plus petit in- 
diquera les dizaines. Ou alors jetez 1D6 
en lieu et place des dizaines. 

Faites le contraire avec Daro, un person- 
nage qui n’a pas la faveur des dieux et 
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d’Ernalda en particulier. À un moment 
critique, il pourra jeter 1D12 comme dé 
des dizaines, ou découvrir que la Terre 
elle-même est son ennemie (qu’il réus- 
sisse un jet sous 5 x DEX ou il trébuchera 
sur un roc), ou encore que le Vent est 
contre lui (une brise souffle, poussant 
une pomme tempête hors de portée). 


+ L’Intrigue Secondaire : Les 
Homicides de Daro 
En jouant les détectives, et en se livrant 
à des Divinations et Reconstruction, les 
prêtresses, acolytes, et autorités de Ga- 
rhound ont 40 % de chance après le pre- 
mier meurtre, 60 % après le second, et de 
80 à 95 % après le troisième (s’il se pro- 
duit, ce qui dépend des actions des PJ) de 
comprendre que Daro est responsable 
des crimes. Cependant, même si les as- 
sassinats de Daro sont mis à jour, nulle 
action ne sera entreprise contre lui avant 
la fin du concours. Il sera tout de même 


étroitement surveillé entre-temps. Le fait 
d’exclure un concurrent du concours est 
considéré comme augurant de terribles 
conséquences pour le rituel du concours. 
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S’il semble acquis que Daro l’emportera, 
certains pourront exiger une intervention 
immédiate. En effet, dans un cas comme 
dans l’autre, le rituel risque de se termi- 
ner par un désastre. Si, consciente des 
exactions de Daro, la majorité des offi- 
ciels est persuadée qu’il ne gagnera pas 
le concours, elle proposera d'attendre 
que l’épreuve du Choix de ces Dames 
soit terminée et que le vainqueur final 
soit annoncé. Ensuite, elle espère arrêter 
et détenir Daro sans trop de fanfare, et le 
retenir prisonnier jusqu’au festival des 
moissons afin de le livrer à la justice de 
Sir Garhound. 

Le culte de Babeester Gor est connu pour 
punir (par castration et/ou par la mort) 
les hommes qui tuent ou violent les 
femmes sans défense. Okalla Bleuche- 
min, la prêtresse de Babeester Gor, se 
met à chasser le meurtrier sans répit dès 
le premier meurtre. Ironie du sort, il se 
peut que les prêtresses du culte des Por- 
teurs de Lumière demandent aux PJ de 
faire en sorte que Daro reste en vie et 
qu’Okalla ne s’approche pas de lui jus- 
qu’à la fin du Festival. Ceci ne pourra se 


produire que si les prêtresses sont sûres 
que Daro n’a plus aucune chance de rem- 
porter le concours, ni donc d’obtenir la 
main de la Reine des Moissons. 


Le Jour Divin : La 
Course Montée 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
A l’Age des Dieux, les prétendants d’Er- 
nalda rivalisèrent entre eux pour lui ap- 
porter des dons. Quand le conteur 
Skovari leur parla d’un superbe et unique 
fruit magique qui poussait dans une ré- 
gion lointaine, ils firent la course pour ra- 
mener ce dernier à la déesse afin qu’elle 
puisse l’admirer. Le chemin, pourtant, 
était long et tortueux, et un fleuve pres- 
que infranchissable interdisait l’accès à 
l'arbre fruitier. 


A la fin de la course, le vainqueur doit 
présenter son fruit à la Reine des Mois- 
sons. La course actuelle figure une version 
quelque peu dénaturée de l’originale, la- 
quelle se déroula à pied. Les cavaliers or- 
lanthi ont modifié cette épreuve pour en 
faire une course montée. On a oublié ce 
que le drapeau symbolise exactement, 
mais l’on sait qu’un fleuve dut être tra- 
versé pour atteindre l’arbre porteur du 
merveilleux fruit qu’Ernalda aimait tant. 


+ La population est intriguée, et les prê- 
tresses scandalisées, par l’apparition 
surprise du mystérieux Jarst Daro, le- 
quel s’est inscrit pour le Défi du Préten- 
dant au Temple des Porteurs de 
Lumière. Le fait que Jarst soit enregistré 
en tant qu’adepte du culte d’Argan Ar- 
gar (lequel est reconnu dans les mythes 
comme étant l’un des Maris-Protec- 
teurs d’Ernalda) devient dès lors le sujet 
de discussion favori de la ville entière. 


© Mélisande, la très belle Reine des 
Moissons, doit élire son favori. 
Choisira-t-elle son amoureux d’en- 
fance? Le beau Myrrhyn Calmetem- 
pête? Le fringant concurrent PJ? Tout 
de même pas cet énigmatique étran- 
ger, Jarst Daro? 
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© Un étranger à l’allure peu recomman- 
dable offre au PJ compétiteur une 
forte somme d’argent pour qu’il "se 
couche" en feignant le KO lors d’une 
épreuve. Cette rencontre pourrait se 
reproduire plus tard. 


© Promidius, le candidat du Dôme So- 
leil, utilise son torque magique pour 
choisir le meilleur cheval de monte de 
l'épreuve. De plus, il bénéficie, en se- 
cret, d’un bonus de +40 % à sa compé- 
tence d’Equitation quand il porte le 
torque. À moins que l’un des PJ n’ac- 
cuse Promidius, personne ne le soup- 
çonne d’avoir recours à la magie 
interdite. S’il est confronté au témoin, 
il admettra ses torts et acceptera d’être 
disqualifié d’une âme égale. 


© Si l’occasion se présente, Myrrhyn 
Calmetempête tente de voler le cheval 
de l’un des PJ concurrents en pensant 
qu’il est meilleur que le sien. 


+ Skittlebrixx essaie de frapper le che- 
val d’un adversaire de Ralentissement 
s’il estime pouvoir le faire sans être 
vu. S’il est pris sur le fait, il prétendra 
ne pas savoir que la magie offensive 
était interdite. 


© Seul Myrrhyn descendra de cheval 
afin de ramasser le drapeau. Les au- 
tres essaieront tous d’attraper leur 
drapeau à dos de cheval. 


© Quelle que soit sa position dans la 
course, Cary grimpe au pommier tem- 
pête. Promidius et Vathmar cherchent 
tous deux des fruits pourris (dans le 
but de montrer leur mépris pour les 
fruits du vent). Myrrhyn et Jarst pré- 
fèrent se saisir d’une pomme fraîche, 
mais cela dépendra de la place qu’ils 
occupent dans la course. Skittlebrixx 
prend une pomme pourrie et se met 
immédiatement à la manger, puis il en 
prend une autre et la met de côté. 


+ Au cours des festivités qui suivent l’é- 
preuve, un des compagnons de beuve- 
rie des personnages s’excuse car, 
dit-il, "c’est à moi d’aller garder l’ar- 


bre”. Si les joueurs parviennent à le 
distraire ou à s’en débarrasser, les 
fruits du pommier tempête peuvent 


être librement cueillis. 


© Lors du festin, on peut observer que 
Vathmar refuse avec ostentation un 
plat de volaille rôtie. 


© Nombre des gars du coin se plaignent 
en marmonnant de la façon dont les 
troupes de Sor-Eel ont essayé de s’im- 
poser à leurs petites amies. "Surpayés, 
surexcités, et trop présents" résume as- 
sez bien le fond de leur ressentiment. 


Le Jour du Gel : La Joute 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Les époux et prétendants d’Ernalda se 
battaient souvent entre eux afin de mon- 
trer lequel était le plus grand guerrier. La 
chance vous est maintenant offerte de 
démontrer votre valeur de combattant 
par cette joute. A la fin de cette dernière, 
les prêtresses annoncent que le reste du 
festival devrait à présent se dérouler de 
façon harmonieuse car tous les concur- 
rents auront eu leur content de discordes 
et de combats. 


A l’origine, cette épreuve était égale- 
ment disputée à pied, mais les Orlanthi 
l’ont adaptée pour en faire une joute 
montée. 


* Le corps d’une des filles du carnaval 
est trouvé dans un champ, horrible- 
ment mutilé (en fait, en partie dévo- 
ré). Les doigts accusateurs indiquent 
Vathmar, lequel s’est vanté de dormir 
à la belle étoile. Le Connétable Leach 
examine le cadavre et en conclut que 
la jeune fille a été attaquée par une 
bête sauvage ou par une engeance du 
chaos. Cependant, lorsque la pré- 
tresse de Chalana Arroy inspecte la 
dépouille au temple, elle remarque 
que les marques de morsures laissent 
penser à une dentition humanoïde. La 
rumeur veut que la jeune fille ait été 
victime d’une attaque d’ivrogne. Ce 


genre de scandale est plutôt rare à Ga- 
rhound, mais lorsqu'il se produit, on 
l’associe généralement, et injuste- 
ment, aux Monteurs de Sables parfois 
indisciplinés. (Le coupable est Jarst 
daro, qui n’a su résister à sa faim.) 


+ Dame Jezra, la fille du Duc Raus, 
s’entiche d’un PJ non-concurrent. 
Elle lui envoie une dame d’honneur 
porteuse d’une invitation à la rejoin- 
dre dans la loge de son père et ce, afin 
de lui "expliquer les aspects les plus 
subtils de l’art de la joute." Le Duc 
Raus se montre hostile, considérant le 
PJ comme un invité indésirable, tan- 
dis que sa fille taquine et courtise son 
galant toute l’après-midi. Elle le 
convie à revenir le lendemain, mais 
laisse entendre qu'elle aime les ca- 
deaux, les "babioles divertissantes" 
comme elle les appelle. Ce qu’elle en- 
tend par "babiole" comprend en fait 
tout ce qui est rare, cher, et chic. De tels 
objets sont à l'évidence difficiles à dé- 
nicher dans un bled comme Garhound, 
à moins que l’acheteur ne soit prêt à dé- 
penser une somme astronomique ou à 
s’essayer en tant que voleur. 


+ Grâce au torque magique, le cheval de 
Promidius combat pour lui lors de la 
joute. Cela surprend tout le monde, 
les chevaux n’étant pas supposés être 
formés au combat. 


+ Skittlebrixx n'utilise pas de selle afin 
de démontrer la supériorité inhérente 
des techniques de monte nomades. 


© Si Vathmar est désarçonné, il se rue 
immédiatement hors du champ de 
joute afin de se mettre à l’abri. 


+ Cette nuit-là, une rixe éclate dans la 
taverne L’A Toute Blinde. Elle oppose 
les soldats lunars de la garde person- 
nelle de Sor-Eel ayant quartier libre 
aux gars du coin. Elle est réprimée 
avec l’arrivée du connétable et de 
cinq miliciens de forte carrure comme 
ceux-ci se mettent à taper dans le tas. 
Ce sont les citadins qui ont commen- 
cé, mais Sor-Eel et le Commissaire lu- 
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nar persuadent Radak et les gardes lu- 
nars de ne pas porter plainte et ce, 
dans l'intérêt de la communauté. 


© Comme la rixe se répand dans les rues 
avoisinantes, Vathmar peut être vu qui 
porte secours au cheval d’un garde lu- 
nar auquel deux nomades éméchés 
sont en train de couper les jarrets. 


Le Jour de l’Eau : La Lutte 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Bien que les prétendants d’Ernalda se 
battaient férocement les uns contre les au- 
tres afin d’attirer les bonnes grâces de 
celle-ci, c’étaient également des jeunes 
hommes vigoureux et intelligents, et qui 
appréciaient d’être ensemble. Ils cher- 
chaient tout autant à s’impressionner entre 
eux qu’à gagner les faveurs d’Ernalda. 


Ce concours est amical et représente 
l’occasion de faire valoir les dons que les 
dieux ont fait aux forts et vigoureux 
jeunes hommes. 


+ Suivant la délicatesse de l’objet que le 
PJ a trouvé pour Jezra, celle-ci pourra 
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l’inviter ou non à la rejoindre dans sa 
loge pour cette journée. Quoi qu’il en 
soit, un des hommes de Raus abordera 
le PJ plus tard pour lui suggérer de 
laisser la dame tranquille. Nulle men- 
tion n’est faite du danger qu’il en- 
coure s’il refuse d’obtempérer. 


© Jarst Daro fait son apparition dans 
l’appareil classique de la lutte (le plus 
simple: nu) et n’accepte de se cou- 
vrir que lorsque les juges insistent. 
De nombreuses dames font état de 
leurs choc et indignation, mais il 
gagne également de nombreuses ad- 
miratrices. 


+ Brix l’Objecteur prend part à cette 
épreuve après s’être complètement 
enduit de Graisse de Rhino. Cela le 
rend particulièrement difficile à attra- 
per. Réduisez tous les jets d’attaque et 
de résistance dirigés contre lui de 20 %. 


+ Cathilion, un jeune officiel du Dôme 
Soleil, aborde discrètement un spec- 
tateur PJ et lui demande s’il accepte- 
rait de parier pour lui. (Bien que, 
techniquement parlant, le jeu ne soit 
interdit aux Fidèles du Dôme Soleil 
que dans les limites du Comté du So- 


leil, le Comte Solanthos désapprouve 
fortement tout officiel du Dôme So- 
leil qui jouerait en public.) 


+ Une jeune fille du coin (de toute évi- 


dence vexée de ne pas avoir été choi- 
sie pour le rôle de Reine des 
Moissons) fait la remarque insidieuse 
à un PJ que "peut-être que Mélisande 
ne devrait pas porter cette robe 
blanche. Après tout, la jeune fille 
choisie est supposée être, comme ils 
disent, vierge". Les accusations de 
Meggie Flûte sont sans fondement, et 
un étranger à la ville qui colporterait 
de tels ragots risque de se retrouver en 
face des robustes frères aînés de Mé- 
lisande : Mort, Mack, Mick, et Mart. 


+ Les PJ apprennent où les tonneaux ré- 


servés à la compétition du lendemain 
sont entreposés. S'ils se rendent sur 
place, il découvrent des agents lunars 
en train de corser les tonneaux. Dans la 
mêlée qui suit, les tonneaux corsés se 
mélangent-ils de façon irrémédiable? 


© Une autre échauffourée éclate entre 


des soldats lunars et les habitants de la 
région, et Sir Davis lui-même inter- 
vient, en compagnie du Connétable 
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rylon Rafale, le Gars du Coin 


le cas, 5, la cote sera exceptionnelle i 'année a 


nt certain que nm choisira Cary pour favori". si _. se Pro :. 


_ Localisation 
Jambe D 
| Jambe G 
Abdomen a 
Poitrine 
Bras D 8/5 
Bras G = 8/5 
AP £ Tête _ 
Mouvement : 3. . DEX MRA : 2 
de n : st Points de Vie : 16 Points de Magie : . - 


 . Encombrement total (avec épée et bouclier) : 29,5. Fatigue 1 er 29 5). 
Armure. de piques [PA B/ENC 25). : 
Armes | : AtUPar%  Dégâts ENC/PA 
Epée ge 4 41/37 1D8#1#1D4 1,515 
. - 27/40 1D6+1D4 2 
 40/ 1D10+1+monture 
43/37 1D6+1D4 
à a 1D3+1D4 
87/41 . 


Leach, afin de ramener l’ordre. Une 
fois la bagarre terminée, la rumeur se 
répand que Sor-Eel a menacé de lais- 
ser un contingent de troupes supplé- 
mentaire en ville après le concours, 
dans le but de maintenir l’ordre, si ce 
genre d’incident devait se reproduire. 


Le Jour d’Arpile : Le 
Test d’Intelligence 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Les prétendants d’Ernalda cherchaient à 
s’impressionner les uns les autres de par 
leurs facultés intellectuelles, aussi te- 
naient-ils souvent des concours de devi- 
nettes. Comme ïils buvaient et 
festoyaient, chacun tentait de faire 
mieux que ses compagnons en posant les 
charades les plus malicieuses ou en por- 
tant les toasts les plus gracieux. Vous 
aussi vous pouvez faire montre de votre 
esprit lors du Test d’Intelligence. 


(Les astucieux adeptes de Taureau Tem- 
pête, qui perdaient continuellement lors 
des luttes cérébrales, se mirent à amener 
toujours plus d’alcool au concours de de- 
vinette de Garhound. Ceux des adeptes 
de Lhankor Mhy dont la nature est bon 
enfant admettent que, bien que le Test 
d’Intelligence moderne soit une parodie 
du concours original, le public préfère 
très largement la version actuelle.) 


© Un autre corps est découvert dans la 
campagne. Lui aussi a été brutalement 
mutilé. La prêtresse de Chalana Arroy 
examine le cadavre et déclare que l’a- 
gression subie est similaire à celle du 
meurtre précédent. Si un PJ suggère 
qu'il peut s’agir de l’attaque d’un 
ogre, la prêtresse, pensive, confirme 
que cette hypothèse est plausible. Les 
citadins sont maintenant révoltés car 
il s’agit là d’une fille du coin et non 
d’une danseuse itinérante. Cela dit, la 
rumeur continue à faire peser les 
soupçons sur les soldats ou les auxil- 
liaires lunars. (Une fois que Jarst a 
goûté au sang, sa soif devient insa- 
tiable.) 
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Promidius, du Comté du Soleil 


Initié de Yelmalio ; Humain, 17ans. - 
omidius est le ompétiteur officiel de amie. Choisi parmi les nouveaux initiés 

au Comté du Soleil cette année. Il affiche l'arrogance hautaine d'un Seigneur du 
Soleits sans en avoirles compétences. Pendant son séjour, il est soigneusement isolé au sein 
du contingent du Dôme Soleil. 


| + Si Promidius n'était pas le neveu du Comte Solanthos, jamais il n'aurait été choisi pour le - 
Concours. (Faux). 
* Ce sale mordilleur coussins n’a été choisi que parce qu'il est le nouveau petit ami 


Localisation Mêlée Missile Points 

FOR 09 Jambe D 01-04 01-03 8/6 
CON 17 Jambe G 05-08 04-06 8/6 
TAI 15 Abdomen 09-11 07-19 8/6 
INT 12 Poitrine +2 11-15 8/8 
POU 18 Bras D 13-15 16-17 8/5 
DEX 15 Bras G 16-18 18-19 8/5 
APP 18 . Tête 19-20 20 8/6 
Mouvement : 3 DEX MRA : 3 

Points de Fatigue : 27 Points de Vie : 16 Points de Magie : 18 


Armes et Armure : Encombrement total (avec lance 1M et bouclier) : 34, Fatigue -7 (27-34). 


Armure de plaques (PA 8/ENC 25). 
Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Lance 1M 7 32/29 1D8+1 240 
Bouclier d'infanterie 8 30/69 1D6 7A8 
Grande lance 0 28/- 1D10+t+monture  3,5/10 
Épée courte 7 30/30 1D6+1 140 
Coup de poing 8 82/28 1D3 0/8 (3) 
37/41 1D6 - 


8/5 


Magie de l'Esprit (118 -ENC) : Lumière, Détecter Or, Longue Vue, Lanterne 1, — 
1 (réduit le RA de 1), Réparation, Disruption. 


Compétences : Courir 2, Sauter 31, Equitation 35, Connaissance des Animaux 07, Danser 


mières épreuves. 
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© Vathmar prend une chambre à l’au- 
berge de la Bête Troquée. 


© Si Cathilion est content de la prestation 
de la veille du PJ, il l’aborde à nouveau. 
L’officiel aimerait que le PJ soit son 
"coursier" pour le reste du tournoi et lui 
donne une petite bourse emplie de cinq 
Roues d’or en remerciement. 


+ Dans son enthousiasme, Skittlebrixx 
se présente à l'épreuve déjà bien émé- 
ché. Cependant, il est bien protégé 
pour avoir mangé une pomme tem- 
pête verte. 


© Au cours de la beuverie, Vathmar ne 
cesse de dire qu’il est regrette l’ab- 
sence de trolls dans les environs, "pas- 
que jadore tuer ces zooorak zooorani 
de trolls, hips !" 


© Lasse de son galant du moment, Dame 
Jezra invite un autre PJ à l’accompa- 
gner à un banquet organisé par les lu- 
nars, ce soir à la Bête Troquée. Si le PJ 
accepte, le Duc Raus, furieux, lui offrira 
secrètement 150 Roues pour qu’il quitte 
la ville le soir même. Le PJ repoussé, 
peut penser que Raus a interdit à Jezra 
de le revoir. Aussi il se peut qu’il af- 
fronte Raus et provoque une scène. 


© Si le nouvel amant de Jezra ignore les 
menaces de son père et se rend au ban- 
quet, Jezra fera tout son possible pour 
s'assurer qu'ils soient pris en flagrant 
délit à un moment ou à un autre de la 
soirée, avec un peu de chance par le 
Duc mais aussi par le PJ répudié. 


Le Jour du Vent : Le Mur 
de la Mort 


+ Ce que Disent les Prêtresses 

A l’époque des Grandes Ténèbres, quand 
le chaos balayait le monde, les maris 
d’Ernalda durent se frayer un chemin au 
travers du chaos mordant et des vents 
hurlants pour la rejoindre et la défendre. 
Vous devrez souffrir un accueil piquant 
et des coups amers pour vaincre et re- 
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trouver la Reine des Moissons qui attend - 
au-delà du Mur de la Mort. =. 


+ Skittlebrixx paraît une nouvelle fois 
couvert de Graisse de Rhino, mais les 
juges lui demandent de l’enlever s’il 
veut participer à l'épreuve. 


© Vathmar tente de s’attirer quelques 
lauriers supplémentaires en attrapant 
les flèches qui lui sont tirées dessus. Il 
arrête au bout de trois traits saisis au 
vol ou dès qu’il est touché alors qu’il 
tentait d’empoigner une flèche. . 


+ Les Aigles du Dôme Soleil affrontent 
la IXème Cohorte des Démons 
Rouges lunar lors d’un match de 
Pousser de Bouclier tout à fait furieux : 
du fait de la rancune qui l’aoccasion- | g 
né. L'action se déroule sur le Terrain . . 
de Parade devant une grande foule | a _ : 
aux opinions partisanes. Les Lunars . : | : - 
remportent une courte victoire. 


* Les victorieux Démons Rouges dé- 
fient ensuite quiconque voudra les 
braver. Krogar Wolfhelm, l’Orlanthi, 
se rue dans toute la ville à la recherche 
d'hommes capables de former une 
équipe à même de battre les Lunars à 
leur propre jeu. Les PJ qui correspon- 
dent à cette description sont abordés, 


surtout s’ils n’éprouvent aucune af- 
fection pour l’Empire. 

La partie de Pousser de Bouclier peut 

être jouée par le MJ et les joueurs. Les a 
Lunars sont tous des vétérans endur- : = 
cis dont les compétences varient entre un 


50 et 75 %, et dont l’armure protège 
toutes les localisations avec un PA 8. Il 
s’agit bien plus que d’un simple . 
match, la partie prend en effetun sens | 
politique et offre aux Sartarites oppri- 
més une occasion d’embarrasser leurs 
oppresseurs sans crainte de représailles. 
Si les Lunars gagnent, leurs serviteurs 
et eux-mêmes affichent leur victoire 
par des fêtes qui durent toute la nuit. 
Leurs railleries pourraient amener les 
perdants amers à livrer bataille. Par 
contre, si c’est l’équipe locale qui 
l’emporte, la foule déjà fort agitée de- 
vient carrément hystérique ! 
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© Cette nuit-là, lors des réjouissances, 
un PJ voit Jarst s’éclipser en compa- 
gnie d’une jeune femme. Ils sem- 
blent tous deux fort ivres (elle, du 
moins, l’est ; lui l’est à peine, mais 
juste assez pour risquer de prendre 
un nouveau repas). Cela n’a rien 
d’inhabituel pour une nuit comme 
celle-ci, mais le couple se dirige 
vers les champs. Si les PJ les suivent, 
Jarst abandonne la fille et disparaît 
pour refaire surface le lendemain lors 
de la nouvelle épreuve. Si les PJ ne les 
suivent pas, un nouveau cadavre 
écharpé (que les PJ peuvent identifier 
comme étant celui de la femme qui 
accompagnait Jarst) est découvert 
dans la matinée. 


© Si les PJ rapportent les soupçons 
qu'ils nourrissent à l’égard de Jarst 
Daro au connétable ou aux prêtres et 
prêtresses du culte des Porteurs de Lu- 
mière, ces derniers insistent avec réti- 
cence sur le fait que Daro doit pouvoir 
aller au bout du concours. Son exclu- 
sion risque de nuire au rituel. Cela 
dit, les prêtresses affligées admet- 
tent que les conséquences de sa vic- 
toire (s’il gagne) seraient désastreuses 
pour Garhound. 


Le Jour du Feu: Le Test 
de la Douleur 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Les épreuves endurées lors des Grandes 
Ténèbres furent horribles. Seuls ceux 
dont la force et l’endurance étaient des 
plus élevées auraient pu survivre pour 
protéger Ernalda. La chance vous est 
maintenant offerte d’éprouver votre 
force et votre endurance au plus haut de- 
gré par le Test de la Douleur. 


+ Doutant de ses chances de victoire, et 
peu désireux d’endurer des souf- 
frances sans bonne raison, Promidius 
fait exprès de manier sa marmite brû- 
lante avec maladresse et la laisse tom- 
ber comme par accident vers le début 
de l’épreuve. 
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+ L'un des PJ entend un soldat lunar 
ayant quartier libre affirmer à son 
compagnon que: "l'épreuve du Choix 
de ces Dames est dans la poche pour 
notre homme." 


© Vandross, un autre officiel de l’entou- 
rage de Solanthos, aborde le PJ qui 
fait fonction de coursier pour Cathi- 
lion et lui pose des questions sur les 
paris émis par ce dernier. Si le PJ ad- 
met avoir parié pour Cathilion, l’offi- 
ciel lui demande s’il accepterait de 
parier pour lui également. Si le PJ re- 
fuse, l’officiel mécontent va trouver le 
Comte Solanthos. Plus tard dans la nuit, 
Vandross déclare publiquement que le 
PJ est un menteur éhonté et le défie en 
duel afin de prouver ses accusations. 


+ Sor-Eel annonce qu’une grande fête 
aura lieu dans le Temple des Sept 
Mères. En temps normal, seuls les 
adeptes des Sept Mères seraient invi- 
tés, pourtant, ceux qui s’affirment 
les amis des Lunars sont gracieuse- 
ment accueillis. Cette générosité 
vaut beaucoup de nouveaux admira- 
teurs au gouverneur. Celui-ci fait 
envoyer une invitation à tous les 
participants au concours. Soor-Eel 
sera aussi vu en public, lors de la 
fête, faire ribote en compagnie de 
Myrrhyn Calmetempête. Curieuse- 
ment, le Duc Raus s’excuse et quitte 
les Bacchanales tôt dans la soirée. 
Sa fille ne semble pas être là. (Le 
duc l’a déjà renvoyée chez lui, en 
aval du fleuve, de peur qu’elle ne lui 
cause d’autre désagréments.) 


Le Jour Sauvage : Le 
Choix de ces Dames 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Les nombreux prétendants d’Ernalda 
cherchèrent à obtenir sa main de bien des 
façons. Elle n’accepta que ceux qui sur- 
ent gagner son admiration. De même dis- 
posez-vous d’une occasion de prouver à 
la Reine des Moissons que vous êtes le 
plus charmant des prétendants. 
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© L'un des agents lunars que les PJ ont 
pris en train de corser les tonneaux de 
bière peut être remarqué comme il 
mise une grosse somme sur la victoire 
de Myrrhyn Calmetempête dans cette 
épreuve. L'agent regagne ensuite le 
pavillon du gouverneur et tend le bil- 
let à Sor-Eel. 


© Carylon Rafale se met à chanter la ba- 
lade interdite : "Vent Froid sur Sar- 
tar”, ce qui exaspère les Lunars mais 
impressionne les dames. La foule tout 
entière se joint à lui lors de la dernière 
strophe, et Krogar Wolfhelm pleure 
visiblement. Sor-Eel fulmine. 


A quoi bon notre jeunesse puisqu'elle vieillit ? 
Quelle joie pour l'oeil qui ne peut voir ? 
Quand souffle le vent frais, éclatent les rires, et 
poussent les fleurs, 

Mais que seul nos fleuves sont libres. 


© Promidius danse avec grâce mais de fa- 
çon trop "yelmite" au goût de ces dames. 


© Vathmar dresse de façon expansive la 
liste de ses exploits "extraordinaires", 
commençant chacune de ses déclara- 
tions de la sorte : "Je ne suis pas 
homme à me vanter, mais...", Méli- 
sande et ses compagnes soupirent 
avec lassitude et baillent. 


© Jarst Daro conte une histoire pleine 
d’esprit traitant de l’audience inhabi- 
tuelle qu’il eut avec la fameuse Demi- 
vierge de Rhigos. Les dames 
l’adorent, mais les Fidèles du Dôme 
Soleil rougissent de façon évidente et 
murmurent leur désapprobation. 


© Skittlebrixx raconte la blague du mar- 
chand d’Issaries et de la fille du fer- 
mier. Bien qu’elle a beaucoup de 
succès autour des feux de camps des 
nomades, son manque de subtilité 
n’est pas apprécié en ce lieu. 


© Au moment même où Myrrhyn Cal- 
metempête avance d’un pas pour 
commencer son récit, une femme fort 
laide se précipite sur lui et l’embrasse 
en proclamant son amour sans fin 
d’une voix de fausset. Il s’agit en fait 


d’Agrestis, le bouffon de Sor-Eel, tra- 
vesti en femme. La foule rit comme 
Agresti est ramené vers les stands. 


Au cours de cet intermède, le rusé Agres- 
tis en a profité pour lancer Mentir sur 
Myrrhyn. Grâce à ce sort, le conte que 
Myrrhyn narre aux dames est irrésisti- 
ble ! (Le sort de Mentir de Myrrhyn lui 
donne un score automatique de 80 en jeu 
de rôle si la formule de verdict est utili- 
sée, ce qui l’assure pratiquement d’un 
remière place.) 

Mais quel récit Myrrhyn fait-il ? Si vous 
cherchez des obscénités médiévales, 
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vous ne trouverez pas mieux que le Dé- 
caméron de Boccace (assurez-vous de 
prendre une traduction moderne et non- 
expurgée). Le MJ n’aura aucun mal à dé- 
nicher un conte plein d’esprit, parmi la 
centaine disponible, qui lui plaise et qui 
puisse être résumé à ce moment de la par- 
tie. Essayez par exemple "Troisième 
Jour, Premier Conte" en donnant le rôle 
du protagoniste à Myrrhyn. Dans cette 
histoire, Masetto de Lamporecchio se 
fait passer pour muet et devient le jardi- 
nier d’un couvent où toutes les nones ri- 
valisent entre elles pour le mettre 
dans leur lit. 


Le Choix de ces Dames 


Si vous utilisez la formule que nous vous 
proposons pour compter les points de 
cette épreuve, le score pour le jeu de rôle 
des PNJ est de 70 pour Cary, 28 pour Pro- 
midius, 20 pour Vathmar, 52 pour Jarst, 8 
pour Skittlebrix, 80 pour Myrrhyn (avec 
le sort de Mentir, sinon 40 seulement). 


X Y 0 


Saison de 
la Terre 


Semaine de 
la Vérité 


LA CONCLUSION DU 
FESTIVAL 


+ Ce que Disent les Prêtresses 
Les cérémonies de fermeture du festival 
honorent le prétendant vainqueur et sa fu- 
ture femme. Elles rappellent, de plus, leurs 
obligations religieuses aux spectateurs 
pour l’année à suivre. Ensuite, un banquet 
est donné en plein air, offert par le temple 
des Porteurs de Lumière. De nombreux 
spectateurs choisissent de faire la fête entre 
eux dans les tavernes et auberges de Ga- 
rhound, ou encore en compagnie d’amis et 
de parents qui habitent en ville. 


Au coucher du soleil, la fièvre du festival 
est retombée et les rues de Garhound ont 
presque retrouvé leur ambiance habi- 
tuelle. Les voyageurs en provenance 
d’endroits plus éloignés comme la Nou- 
velle Pavis et le Dôme Soleil pourront 
passer la nuit en ville et prendre le che- 
min du retour dans la matinée, mais, à 
l'exception des amis et compagnons du 
vainqueur du concours, ripaille et ribote 
perdent leur vigueur. 


© A moins que leur homme ne gagne, 
Sor-Eel et son entourage se mettent 
brusquement en route. Myrrhyn Cal- 
metempête accompagne le contingent 
lunar comme celui-ci retourne à Pa- 
vis. Sor-Eel devra concevoir de nou- 
velles stratégies pour faire baisser 
l'influence du clan des Garhound. 
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© Le vainqueur épouse Mélisande, la 
Reine des Moissons, et leur union est 
consommée avec de nombreuses ré- 
jouissances lorsque le Festival des 
Moissons atteint Son paroxysme. 

1. Si Carylon est le nouveau Cham- 
pion de Garhound, la fête qui suivra 
sera joyeuse et sans retenue. 

2. Si c’est Skittlebrixx qui devient 
Champion, la ville sera ivre jusqu’à 
plus soif en quelques jours à peine. 
3. Si l’un des Fidèles du Dôme Soleil 
l'emporte, les festivités se poursui- 
vront, mais d’une façon plus protoco- 
laire et plus réservée. 

4, Si le nouveau Champion s’appelle 
Myrrhyn Calmetempête, Sor-Eel et 
son contingent restent en ville pour 
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festoyer et ce, bien plus longtemps 
que les habitants de Garhound ne le 
souhaiteraient. Myrrhyn, l’homme de 
main de Sor-Eel, devient un sujet d’ir- 
ritation constant pour Sir Davis et la 
famille Garhound au cours de la pé- 
riode où il exerce ses fonction de 
Champion. Le gouverneur exploite 
cette friction à son avantage. 

5. Si c’est l’ogre Jarst qui obtient la 
main de Mélisande, la foule adopte 
une attitude de deuil. Les perspectives 
sont lugubres pour Garhound: la ville 
et le district qui l’entoure souffrent 
terriblement d’une grande sécheresse 
qui s’abat sur eux l’année suivante. 
Les récoltes sont perdues, et le bétail 


est stérile. 
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© Si le vainqueur est l’un des PJ, la 
réaction du public dépendra de l’im- 
pression qu’il aura faite et des vertus 
qu’il aura affichées lors du concours. 
S'il s’est montré beau joueur et qu’il 
a respecté les rituels et les traditions 
mythiques qui sous-tendent le festi- 
val, les habitants de Garhound le 
considéreront avec amitié comme un 
parent et concitoyen. S’il doit sa vic- 
toire à la tricherie et la brutalité, et s’il 
a raillé les fondations du concours en 
les traitant avec mépris ou indiffé- 
rence, ils se conduiront envers lui 
avec la même courtoisie réservée et 
la même hostilité voilée qu’ils af- 
fectent pour les forces d'occupation 
lunars. 
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a Ferme 
Chapeau-Lapin 


Corruption souterraine dans le Comté du Soleil 
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INTRODUCTION 


Il y a des années de cela, le culte de 
Krarsht se mit à la recherche d'une base 
d'opération sise au coeur du Comté du 
Soleil. Par l'entremise d’un lieu consa- 
cré ils espéraient étendre leur fructueuse 
exploitation de brumia, le narcotique in- 
terdit dont le marché ne cessait de s’ac- 
croître chez les libertins décadents de la 
Patrie Lunar. 

Le site choisi pour ériger le temple se 
trouvait sous le petit hameau de Ferme 
Chapeau-Lapin, un modeste village situé 
en bordure sud-est du comté. Loin du 
Temple du Dôme Soleil, c'était le centre 
d'opération idéal pour exercer les activi- 
tés illicites de la "Bouche qui Attend". 
Les Krarshtkids vinrent excaver l’en- 
droit, et peu après, Lèvre Polybius fut dé- 
taché pour fonder le temple. Renfermé 
sur lui-même, paranoïaque, et soupçon- 
neux, Polybius jugea que son temple se- 
rait bien plus en sûreté si les habitants du 
coin cessaient de fouiner un peu partout, 
aussi conçut-il un plan astucieux pour les 
chasser. 

Comme il ne désirait pas attirer l’atten- 
tion sur lui ou sur la présence du culte en 
ces lieux, il engagea une bande de Mon- 
teurs de Bisons renégats afin qu’ils pil- 
lent et saccagent le village. Les 
survivants en bonne santé furent emme- 


nés pour être vendus comme esclaves, 
tandis que les vieux et les malades purent 
fuir pour colporter des récits de nomades 
assassins. Afin de s'assurer que nul nere- 
viendrait, Polybius invita ensuite une 
meute de broos à résider quelques jours 
au village. Les esprits curieux furent te- 
nus à distance par les effrayants signes de 
Malia que les broos répartirent grossière- 
ment dans le site, et par les choses in- 
nommables qu’ils firent subir au bétail 
encore en vie. Enfin, Polybius embaucha 
un coloquours pour garder l’entrée des 
tunnels. Le dévot Lèvre redescendit dans 
les profondeurs souterraines, calme mais 
content du fruit de son labeur. 

Peu après, le Krarshti fut subitement tiré 
de sa suffisance par un message secret 
que lui avait envoyé son supérieur de Pa- 
vis, un officiel lunar de haut rang. Ordre 
fut donné à Polybius de fermer son sanc- 
tuaire et d’en informer les Langues (les 
prêtres). La raison de cette fermeture ne lui 
fut jamais révélée, et peut être aussi obs- 
cure ou banale que le MJ le souhaite. Le 
pieux Polybius obéit aux exigences de la 
Mère Dévoratrice sans poser de questions. 
Le culte de Krarsht dispose d’un moyen 
de communication aussi efficace que 
violent qui lui permet de dispenser les in- 
formations importantes à ses nombreux 
temples. Le message à envoyer est 
confié à une victime, puis celle-ci est sa- 
crifiée et le message apparaît à tous les 
prêtres du culte sous forme de vision. 
Lorsque le besoin s’en fait sentir, ou 
quand nul captif n’est disponible, un 
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malheureux membre du culte reçoit le 
message avant d’être sacrifié. 

Ayant fait fuir les autochtones, Polybius 
se retrouva sans victime convenable 
pour le sacrifice. Il chercha à être guidé 
par la Bouche qui Attend à travers la mé- 
ditation et la prière, et Krarsht lui octroya 
de bonne grâce une unique possibilité 
d’enlever un captif seyant au sacrifice. 
S’il échoue, il est résigné à se sacrifier 
lui-même afin d'envoyer le message. 
Aujourd’hui, Polybius est assis dans la 
froideur de ses halls de pierre, à broyer 
du noir, attendant qu’une victime se pré- 
sente à lui. Etant un Krarshti, il est infi- 
niment patient, car il sait que le Destin et 
la Volonté de Krarsht finiront par livrer 
une victime à ses tunnels. Il sait égale- 
ment que s’il détruit sa seule chance de 
réussite, il aura un dernier devoir à ac- 
complir envers l’Affamée. 


Le Récit des Réfugiés 


Quand les réfugiés de Chapeau-Lapin 
gagnèrent le hameau voisin de Wyoh en 
trébuchant, un messager fut immédiate- 
ment détaché auprès de l’unité de milice 
de Chomoro. Deux hommes de Wyoh fu- 
rent envoyés à Chapeau-Lapin en éclai- 
reur afin de rendre compte d’un possible 
retour en ces lieux. Ils découvrirent une 
bande de broos qui occupait l'endroit et 
revinrent à Wyoh pour vivement dé- 
conseiller aux réfugiés de rentrer chez 
eux, et pour transmettre leur rapport à 
Chomoro. 
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Là, le premier messager apprit que les 
Passeurs étaient partis en patrouille. Son 
rapport fut donc laissé aux mains des of- 
ficiels du temple de Chomoro. A leur 
tour, ceux-ci envoyèrent un rapport de 
routine au Dôme Soleil, en amont du 
fleuve, et attendirent le retour de l’unité 
de milice en patrouille. Le compte-rendu 
du second messager, traitant de la pré- 
sence de pillards broos à Chapeau-La- 
pin, atteignit Chomoro avant que la 
milice ne soit revenue de patrouille. 
Alarmées, les autorités de Chomoro dé- 
léguèrent un courrier urgent au Dôme 
Soleil afin d’y demander assistance. A 
peine ledit courrier eut-il quitté la ville 
que l’unité de milice regagna Chomoro 
(cinq jours après que le premier rapport 
fut parvenu à Chomoro et huit jours après 
que les Monteurs Bisons eurent attaqué 
Chapeau-Lapin) et se mit immédiatement 
en marche vers Chapeau-Lapin. Elle s’ar- 
rêta à Wyoh en chemin afin de recueillir les 
témoignages des réfugiés et d'obtenir deux 
hommes de la région pour leur servir d’é- 
claireurs. Enfin, la milice repartit pour 
Chapeau-Lapin. Depuis, on n’a plus en- 
tendu parler ni de la milice, ni des deux 
éclaireurs de Wyobh, et les gens du coin ont 
trop peur pour envoyer qui que ce soit voir 
ce qui se passe à Chapeau-Lapin. 
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Le temps écoulé depuis la disparition de 
la milice dépend de l’accroche de scéna- 
rio utilisée. Si les PJ doivent être réunis 
à Helmbold ou au Temple du Dôme So- 
leil avant d’être détachés, ils pourront ar- 
river à Chapeau-Lapin au cours de la 
deuxième semaine suivant l’attaque des 
Monteurs de Bisons. 

Si les PJ sont des chasseurs de trésor 
étrangers et à la recherche de la Cou- 
ronne de Yamsur, quatre à huit semaines 
auront passé depuis la première attaque 
et nul Templier ni milicien du Dôme So- 
leil n’aura encore été délégué, les divina- 
tions indiquant clairement qu'aucun des 
miliciens ou éclaireurs disparus n’ont 
survécu. 

De plus, le risque de maladies causées 
par les souillures broos supplante les 
avantages que l’on pourrait retirer d’une 
réaction rapide. 
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Accroches destinées aux PJ 
issus du Comté du Soleil 


+ Un jeune et ambitieux templier, sui- 
vant en cela les traces de son père, le- 
quel fut un fameux templier au cours 
des années précédentes, demande de- 
puis longtemps au comte de lui accor- 


der une possibilité d'avancement au 
rang d’acolyte. Solanthos convoque 
le templier en question au Hall de Ré- 
ception du Temple du Dôme Soleil, et 
lui décrit la situation de Chapeau-La- 
pin avant d’ajouter : 

"Sauvegardez ce village et protégez- 
le des nomades et de l’ordure chaoti- 
que. Lorsque vous m’aurez notifié 
que la ville est sûre, je vous enverrai 
des hommes afin de travailler les 
terres de Chapeau-Lapin, et vous 
pourrez ensuite vous considérer 
comme le seigneur des lieux. Je ferai 
également part au temple de mon avis 
favorable quant à votre demande de 
statut d’acolyte et ce, immédiatement 
après votre message. 

"Vous pouvez choisir de commander 
la demi-file de milice active de votre 
choix, ou, si vous préférez, assembler 
votre propre demi-file en recrutant 
des hommes encore en service ou non. 
Si vous réussissez dans votre mission, 
je fais la promesse que chacun de vos 
hommes recevra une parcelle de ter- 
rain de la Ferme Chapeau-Lapin qu’il 
pourra travailler comme la sienne. Ce 
sera à vous de décider des parcelles, et 
de leurs tailles respectives, que vos 
hommes mériteront." 
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Le templier pourra être un PJ ou, plus 
probablement, un PNJ. Les PJ, quant à 
eux, formeront soit une demi-file de la 
milice composée de huit hommes, soit 
le rassemblement de divers PJ miliciens 
sélectionnés pour leurs habilités parti- 
culières. Si le templier est un PJ, voyez 
la concession de seigneurie de la p. 129. 


+ Une demi-file de PJ miliciens est dé- 


tachée à Helmbold auprès des Glo- 
rieux, l’unité de Sonny Eclat. La 
rumeur atteint Boldhelm selon la- 
quelle une unité de milice cantonnée 
à Chomoro devrait avoir terminé sa 
mission depuis longtemps et est por- 
tée disparue. L'unité a été déléguée 
afin de questionner les fugitifs ayant 
survécu à propos des raids que les Mon- 
teurs de Bisons et les Broos ont effec- 
tués sur la colonie de Ferme 
Chapeau-Lapin. C’est un Sonny indif- 
férent qui propose d'envoyer un rapport 
au Dôme Soleil et d’attendre les ordres. 
Cependant, plusieurs des miliciens dis- 
parus sont des amis des PJ. Sonny ac- 
cepte avec réticence d’autoriser les PJ à 
se rendre à la Ferme Chapeau-Lapin 
pendant que lui attend ordres etrenforts. 
Une variante de cette amorce fait des 
PJ une unité de milice arrivant à Cho- 
moro pour prendre la relève de la mi- 
lice active en poste dans la ville. 
Quand ils gagnent les lieux, ils décou- 
vrent que les gars de Chomoro sont 
partis explorer les environs de Cha- 
peau-Lapin et qu’ils auraient dû ren- 
trer depuis longtemps. 


% Ayant reçu un message lui indiquant 


que l’unité de milice de Chomoro n’a 
toujours pas regagné la ville, le Capi- 
taine de la Lumière Invictus consulte 
les devins du temple, puis assemble à 
la hâte un groupe composé des tem- 
pliers, miliciens, et autres spécialistes 
les plus appropriés aux circonstances. 
Prenant en compte les rapports qui 
font part de pillards Monteurs de Bi- 
sons, il choisit des gens versés dans 
l’art de traiter avec les nomades et les 
langages et coutumes de ceux-ci. Un 
guérisseur de Chalana Arroy est par- 
ticulièrement qualifié pour s’occuper 


des sources de maladies dont les broos 
sont porteurs. L’une des réponses di- 
vinatoires, "La Bouche attend dans la 
pierre", peut laisser entendre l’exis- 
tence d’un lien avec le culte de 
Krarsht. Aussi les nomades amicaux 
du culte de Taureau-Tempête pour- 
ront-ils également être désirés pour 
leur expertise et le zèle qu’il montrent 
à combattre le Chaos. 


* Lors de son voyage habituel au Dôme 


Soleil, afin de recopier les passages 
du Livre Jaune d’Hector les plus ré- 
cents, l’adepte d’Irrippi Ontor pré- 
sente gracieusement à Hector la copie 
du document du Devin Lucien. Celui- 
ci traite de la Couronne de Yamsur. 
(Voir “Une Enquête sur les Trésors 
Perdus", p.130.) 

Hector rapporte le contenu de ce do- 
cument à Solanthos, lequel demande 
au temple de faire quelques divina- 
tions supplémentaires à ce sujet. En 
réponse à la question : "Où est la Cou- 
ronne de Yamsur ?", la réplique est : 
"Dans les ténèbres, sous la terre sup- 
purée". Il est significatif de constater 
que cette réponse est identique à celle 
obtenue à une question précédem- 
ment posée : "Où se trouve la menace 
la plus importante pour la sécurité de 
la Ferme Chapeau-Lapin ?" 
Déduisant l’existence de liens entre 
les troubles concernant la Ferme Cha- 
peau-Lapin et l’affaire de la Cou- 
ronne de Yamsur, le comte demande à 
Laertès Coatilon, le Guide de la Lu- 
mière, de former un groupe discret et 
aux talents variés afin qu’ils aillent 
explorer les mystères de la Couronne 
de Yamsur et de la malédiction de la 
Ferme Chapeau-Lapin. 

Ce groupe pourra être formé de PJ 
uniquement, ou se voir imposer la 
présence d’érudits et de religieux 
maladroits, mais dont les relations 
sont influentes. Ceux-ci donneront 
joyeusement aux PJ l’ordre de les sui- 
vre dans ces longs et ténébreux tun- 
nels gluants. Là-dessus, ces PNJ se 
mueront en des fardeaux pleurni- 
chards, compassés, et vulnérables 
qu’il leur faudra protéger à tout prix. 


© En réponse aux divinations faites à 
propos du templier qui commandait 
l'unité de milice disparue envoyée à 
la Ferme Chapeau-Lapin, le temple 
reçoit le message suivant : "Péri... 
vengé.. maîtrise dans la bouche qui 
attend." Le comte ayant correctement 
associé "la bouche qui attend" à 
Krarsht et "maîtrise" au templier dis- 
paru (son Don étant maîtrise à la 
Lance), il convoque un puissant 
groupe de héros des environs au Hall 
de Réception du temple. La veuve et 
les enfants du templier sont présents 
quand le comte charge les PJ de re- 
trouver le corps du défunt héros afin 
qu’il puisse être incinéré avec tous les 
honneurs qui lui sont dûs. Bien sûr, 
toute trace des oeuvres de Krarsht à 
Chapeau-Lapin devront être complè- 
tement détruites. 
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Accroches destinées aux PJ 


étrangers au Comté du Soleil 


© En réponse à une divination adressée 
à Yelmalio et demandant : "Lequel de 
tes serviteurs devrait-il diriger la mis- 
sion de la Ferme Chapeau-Lapin ?" 
les prêtres du temple obtiennent l’é- 
nigmatique phrase : "Des ténèbres les 
Porteurs de Lumière emportent la 
couronne". Les devins intrigués réflé- 
chissent à ce message et concluent 
avec réticence que Yelmalio estime 
que les Porteurs de Lumière sont les 
plus à même (ou encore, ceux qu’il 
préfère) de remplir cette tâche. Là- 
dessus, le comte fait rassembler tous 
les adeptes des Porteurs de Lumière 
du comté, et les détache à la Ferme 
Chapeau-Lapin. 


Version À : 
Plus tôt dans la campagne, le MJ à 
trouvé un prétexte pour presser un PJ 
Porteur de Lumière d’accepter le do- 
cument intitulé "Une Enquête sur les 
Trésors Perdus" (voir p.130). Ce PJ 
est conduit devant le comte, lequel lui 
révèle les mots exacts de la divination 
qui l’a poussé à appeler les Porteurs 
de Lumière à "librement offrir" leurs 
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services au Dôme Soleil. Le comte et 
le personnel du temple n’ont aucune 
idée de la signification que peut avoir 
la référence à une "couronne" faite au 
cours de la divination, aussi le PJ est- 
il libre de ne pas les en informer s’il le 
désire. 


Version B : 


Elle est identique à la Version À, hor- 
mis le fait que le comte est au courant 
de l'existence du document "En- 
quête" et qu’il comprend donc la si- 
gnification de la référence à la 
couronne. Cependant, il n’en parle 
aucunement au PJ. Dans ce cas, le 
comte fera probablement accompa- 
gner les PJ par des PNJ loyaux au 
Dôme Soleil afin de s’assurer que l’i- 
nestimable trésor de culte ne devienne 
le butin d'étrangers. 


Version C : 


Elle est identique à la Version A, mais 
ni les PJ ni les Fidèles du dôme soleil 
ne connaissent l'existence du docu- 
ment "Enquête". Ils restent donc tous 
perplexes devant la référence à une 
"couronne". Néanmoins, la divination 
est claire : les PJ Porteurs de Lumière 
sont destinés à résoudre les problèmes 
de la Ferme Chapeau-Lapin comme 
un service rendu au Temple du Dôme 
Soleil. 


Motivation des PJ : 


Le MJ devrait faire en sorte que les 
menaces et/ou récompenses soient 
adaptées à la psychologie de ses 
joueurs et de leur personnage. Cer- 
tains joueurs trouvent dans l’argent 
ou certains autres bénéfices (objets 
enchantés, entraînement ou étude 
des sorts gratuits, accès aux sorts de 
culte spéciaux) une incitation suffi- 
sante. D’autres apprécient l’aspect 
dramatique que revêt l’obligation 
qui leur est faite de travailler pour 
le Dôme Soleil contre leur volonté. 
De tels PJ pourraient avoir besoin 
d’une escorte de PNJ afin de les 
forcer à être honnêtes, ou pour- 
raient avoir à prononcer des ser- 
ments inquiétants. 
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Dans tous les cas, le MJ est libre de 
confiner les PJ à l'hospitalité du Tem- 
ple du Dôme Soleil et ce, jusqu’à ce 
qu'il trouve des arguments éminem- 
ment persuasifs. (Pour une illustration 
de l’hospitalité du Dôme Soleil, voyez 
l’expérience qu’en a eu Bituran Varosh 
dans "la Justice du Dôme Soleil" p.63.) 
Le comte pourra également offrir 
d’octroyer une concession de sei- 
gneurie portant sur la Ferme Cha- 
peau-Lapin, garantir que chaque PJ se 
verra attribué une parcelle de terrain, et 
fournir des colons pour travailler la 
terre, si les PJ peuvent la nettoyer de 
toute souillure chaotique, s’ils peuvent 
la protéger d'attaques ultérieures, si les 
PJ sont des initiés de Yelmalio ou s'ils 
désirent rejoindre le culte et devenir un 
initié, si ces PJ sont désireux de jurer fi- 
délité au Comté du Soleil et à son 
comte, et s’ils acceptent d’élire rési- 
dence à Chapeau-Lapin. Voir la conces- 
sion de seigneurie p.129. 


© Un agent à la solde d’une tierce per- 


sonne inconnue cherche un groupe 
d’aventuriers expérimenté, doués des 
compétences et discrétion nécessaires 
pour localiser et ramener un trésor du 
Comté du Soleil. Tout cela, bien en- 
tendu, sans attirer l’attention des auto- 
rités locales. 


Version A : 


Le Temple de Lhankor Mhy de Pavis 
a établi un lien entre le document "En- 
quête" et les rumeurs qui circulent au 
Comté du Soleil, selon lesquelles un 
village aurait vu ses pierres de fertilité 
yelmaliennes souillées par des pil- 
lards broos. Les PJ sont informés 
qu’ils doivent rechercher une cou- 
ronne qui pourrait avoir été enterrée 
sous une pierre de fertilité, mais nulle 
mention ne leur faite de la légende qui 
est associée à la couronne, ni de l’im- 
portance qu’elle pourrait revêtir pour 
les adeptes de Yelmalio. Les PJ de- 
vront inventer leur propre histoire 
afin de pouvoir entrer dans le Comté 
du Soleil. Si la couronne est décou- 
verte : ils sont avertis que les officiels 
du Comté du Soleil confisqueront très 
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probablement tout trésor trouvé sur 
des étrangers. 


Version B : 

Irrippi Ontor a établi le rapport qui 
unit le document "Enquête" et les ru- 
meurs en provenance de Chapeau-La- 
pin, aussi finance-t-il une expédition 
pour retrouver la couronne. Gimgim 
le Sardonique, le chef des services de 
renseignement lunars implantés à Pa- 
vis, se rend compte trop tard qu’Irripi 
Ontor a mis la mission en branle. Afin 
d'empêcher les aventuriers de tomber 
sur des preuves établissant l’alliance 
de Gimgim et des Lunars avec le tem- 
ple de Krarsht, Gimgim fait parvenir 
aux services de renseignement de 
Laertès Coatilon la rumeur selon la- 
quelle un groupe d’étrangers prépare 
une chasse au trésor à Chapeau-La- 
pin. Ainsi, les PJ ne doivent pas seu- 
lement se frotter au Coloquours et au 
Krarshti, mais également éviter ou dé- 
faire la milice ou les templiers en- 
voyés à Chapeau-lapin afin de 
protéger les autochtones des voleurs 
et aventuriers venus d’ailleurs. 


Version C : 

Ceux qui, en secret, font la corrélation 
entre le document "Enquête"et les ru- 
meurs de Chapeau-Lapin peuvent 
être, au choix du MJ, des adeptes de 
Lhankor Mhy, d’Irrippi Ontor, ou tout 
autre chasseur de trésors étranger et 
soutenu par un gouvernement. Les 
membres d’une tribu nomade sont 
engagés afin de rechercher la cou- 
ronne à Chapeau-Lapin, le raisonne- 
ment étant que les nomades 
monteurs de bêtes qui parcourent le 
Pays des Vautours sont les plus à 
même de gagner et de quitter le 
Comté du Soleil sans provoquer 
l'intervention de la population ou 
des autorités locales. 


BtIAOXO..HIROAÆLOR 
Notes au MJ 


Equilibrez les périls du scénario : 


Les PJ jouissant du statut d’initié mais 
dont l'équipement et les compétences 
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sont modestes pourront vaincre le Colo- 
quours et tenter d’explorer les tunnels 
krarshti. Cependant il serait sage pour 
eux de faire demi-tour et de partir cher- 
cher des renforts quand ils apprendront 
la puissance à laquelle ils doivent faire 
face. Un groupe plus faible peut s’atten- 
dre à de nombreux morts lors de l’affron- 
tement final avec Polybius et ses 
créatures. 

Pour débarrasser la Ferme Chapeau-La- 
pin de sa corruption chaotique, des per- 
sonnages plus puissants, doués de 
meilleurs compétences sont nécessaires. 
Obtenir le soutien d’un ou deux person- 
nages de rang acolyte ou runique serait 
une sage précaution. 


La Couronne de Yamsur : 

Certains MJ pourront estimer que la 
Couronne de Yamsur est bien trop pré- 
cieuse pour être trouvée aussi facile- 
ment, enterrée comme elle l’est sous 
l'autel dédié au Chaos qui se trouve dans 
la hutte du chef (voir "Tête-de-Ci- 
trouille, le Coloquours", p.117, et "La 
Couronne de Yamsur", p.131). Tête-de- 
Citrouille aura donc pu déplacer son au- 
tel du Chaos et son trésor sous terre, 
anticipant en cela son occupation du 
complexe Krarshti qui est sur le point d’ê- 
tre abandonné. L’un des tunnels qui partent 
du Grand Hall constituerait un endroit lo- 
gique pour installer son lieu de dévotion au 
Chaos Primaire. 


Joueurs débutants à RuneQuest : 

Les joueurs qui débutent à RuneQuest 
risquent de ne pas sentir l’absolue ter- 
reur qu'éprouvent la plupart des Glo- 
ranthiens lorsqu'ils sont confrontés à 
des créatures du Chaos, pas plus qu’ils 
ne comprendront à quel point un mons- 
tre doté de traits chaotiques peut être 
bizarre et meurtrier. Le fait d’allouer 
un PNJ expérimenté aux PJ vous per- 
mettra d'exprimer, par sa bouche, les 
manifestations d’effroi et d’horreur ap- 
propriées lorsque des Escargots Dra- 
gons, des têtes de fantômes thanatari, 
et des krarshtkids feront leur toute pre- 
mière apparition. De même, un PNJ de 
ce type pourra donner des indications 
utiles aux PJ condamnés telles que 


"Courez !" lorsqu'ils seront attaqués par 
un fantôme en combat spirituel, ou en- 
core "p-p-p-peut-être que c’est seule- 
ment un de ses traits chaotiques qui 
d-d-d-donne l’impression qu’il est invul- 
nérable !" Ce genre d’informateur PNJ 
pourra être un initié compétent comme 
Haloric Longfarm (voir p.74), capable 
de sauver le groupe du désastre, ou bien 
un simple Spectateur Innocent dont le 
rôle sera de se plaindre de ne jamais re- 
voir sa femme et ses enfants, d’hurler de 
terreur quand le chaos sera rencontré, 
puis de paniquer et de fuir si les PJ se 
montrent naïvement optimistes quant à 
leurs chances de survie. 


Les Réfugiés de Chapeau-Lapin 


LA PÉRIPHÉRIE DE LA 
FERME CHAPEAU-LAPIN 


Voir la carte de la Ferme Chapeau-lapin. 
Consultez le paragraphe "Maladies" 
dans RuneQuest, p.80. 

A Chomoro, il est facile de traverser le 
Zola Fel à gué, sauf lors des crues où les 
pêcheurs de la région et leurs bateaux 
pourront être amenés à prêter main forte. 
La route orientale qui mène de Chomoro 
à Chapeau-Lapin s’étend sur 10 kilomè- 
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tres de route et de sentier. Le parcours 
traverse les hameaux de La Petite Ferme 
des Marchands, et de Wyoh. Si les PJ s’ar- 
rêtent à Wyoh afin d’interroger les réfugiés 
de Chapeau-Lapin, ils obtiennent une carte 
qui décrit les caractéristiques importantes 
de la ville et de ses environs. Sinon, les pre- 
mières indications qu’ils auront quant à la 
configuration des terres viendront des pla- 
teaux qui surplombent la ville et les 
champs de la Ferme Chapeau-Lapin. Des- 
sinez ou photocopiez la "Carte de Cha- 
peau-Lapin des Réfugiés" (p.115) et 
donnez-la aux joueurs. 

Du haut du promontoire, la ville et les 
champs situés en contrebas semblent dé- 
serts. Seule la maison du chef du village 
dispose encore d’un toit intact, le feu 
n’ayant laissé que les murs aux autres bâ- 
timents. Le canal d'irrigation principal 
est jonché de sable et de débris. Les ca- 
naux contigus qui arrosent les champs 
sont obstrués par du limon, ce qui oblige 
l’eau à s’écouler en formant des flaques 
boueuses. Vu de près, les grains d’orge 
pourrissent sur leurs tiges et paraissent 
souffrir de diverses nielles et infections. 
(Cette observation sera confirmée par un 
fermier du Dôme Soleil ou un jet de 
Connaissance des Plantes réussi.) 


Une étude approfondie des environs ré- 
vèle les détails suivants : 


A. Les Pistes 


Cela fait un moment que les nomades re- 
négats ont pillé le village et que les broos 
y ont campé, cependant, les traces de bi- 
sons et de broos abondent dans les 
champs et le long des promontoires qui 
surplombent la ville. 

Une recherche approfondie indique que 
les Monteurs de Bisons sont venus du 
nord-est pour apparemment repartir dans 
la même direction, à l’évidence ac- 
compagnés d’hommes à pied (les villa- 
geois captifs et destinés à être vendus 
comme esclaves). La piste des Monteurs 
de Bisons a habilement été brouillée sur 
un terrain rocheux situé à un kilomètre 
au nord. La poursuite des Monteurs de 
Bisons et de leurs prisonniers s’avère 
une entreprise hasardeuse et futile. 
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Les pillards broos, quant à eux, sont ve- 
nus du sud avant de repartir dans la 
même direction. Leur piste peut être fa- 
cilement relevée sur le site de campe- 
ment. La poursuite et l’extermination 
des broos estune aventure plus plausible. 
Cela dit, elle ne fait pas partie de ce scé- 
nario, et les détails devront être improvi- 
sés par le MJ. 


B. Les Pierres de Fertilité 
Profanées 


Afin d’être pris en compte par les sorts de 
fertilité du culte, les fermiers du Comté 
du Soleil reçoivent des pierres blanches 
spéciales de leurs prêtres. Elles servent à 
délimiter leur parcelle. Si une pierre est 
dérangée, le sort qui protège la surface 
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Tête-de-Citrouille le Coloquours 
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corespondante est rompu. Les pierres de 
fertilité des lopins de terre qui entourent 
la Ferme Chapeau-Lapin ont toutes été 
mises debout, réduites en morceaux, dé- 
placées, ou profanées. 

Tête-de-Citrouille, le Coloquours, a em- 
mené l’une d’elles dans la Maison du Chef 
et construit son autel du chaos par-dessus. 


C. Les Cadavres 


Les Monteurs de Bisons ont fauché de 
nombreux villageois effrayés comme 
ceux-ci fuyaient en courant, et plusieurs 
dépouilles desséchées gisent éparses 
dans les champs. Des cadavres du bétail 
(chèvres, cochons, moutons, bovins, et 
troupeaux d'animaux originaires des envi- 
rons) pourrissent également ça et là. Les 
broos se sont accouplés avec certaines des 
bêtes, et le torse des corps de ces derniers 
montre un abdomen éclaté là où les larves 
sont sorties. Les charognes sont de plus in- 
fectées par la Racornite et d’autres mala- 
dies dont les broos sont porteurs. 


D. La Brumia 


L'examen attentif de ces champs demande 
un jet de Chercher qui, s’il est réussi, dé- 
voile de fort nombreux plants immatures 
qui poussent entre les rangées d’orge. Un 
jet de Connaissance des Plantes permet 
d'identifier ces pousses comme étant le 
narcotique illégal appelé brumia. 


E. Une Carcasse de Bison 


Un bison s’est mis à boiter et a été aban- 
donné par les pillards nomades. Il a en- 
suite été attaqué par les broos et gît 
maintenant, souillé, dans les champs. 
Une énorme meule marquée de la rune 
du Chaos a été attachée à son cou, et un 
message a été gravé dans sa peau dans 
une Langue des Marchands rudimen- 
taire : "Priez Malia ou Mourez du Sang 
Pourri". La carcasse du bison est por- 
teuse de la Maladie du Sang Pourri. Tous 
ceux qui se sont approchés pour lire le 
message y ont été exposés. Ses effets 
sont similaires à celui de la Racornite (p 
80 in Runequest). Le degré de gravité de 
la Maladie du Sang Pourri est égal à 1. 
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Un personnage atteint de la Maladie qui 
Saigne doit utiliser Soins 4 afin de stopper 
son hémorragie. Seuls le sort Traiter Ma- 
ladie, un Esprit de Guérison, une Interven- 
tion Divine, ou une Initiation à Malia 
peuvent mettre fin aux effets décrits. 
Tête-de-Citrouille le Coloquours : Un 
épouvantail peut se trouver non loin de 
là, autour duquel volettent des oiseaux 
qui se perchent joyeusement sur ses bras 
déployés. 


En fait, il s’agit de Tête-de-Citrouille le 
Coloquours (voir ci-dessous), qui se fait 
passer pour un épouvantail en espérant 
surprendre les curieux qui viendraient 
examiner la meule et la carcasse de bi- 
son. Si vous décidez de placer Tête-de- 
Citrouille en ce lieu, indiquez la 
présence du proche épouvantail de façon 
désinvolte, comme si le bison avait pu 
être disposé près de ce point de repaire 
inoffensif pour quelque raison obscure. 
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Evitez de trop attirer l’attention sur l’é- 
pouvantail lors de votre description, 
mais permettez aux personnages pru- 
dents et observateurs de faire un jet de 
Scruter pour démasquer l’imposture de 
Tête-de-Citrouille. 


F. Le Totem Broo 


Une tête humaine, la bouche ouverte surun 
hurlement silencieux, vacille au bout 
d’une lance à demi-enterrée dans le sol. 
Toute la végétation alentour s’est gâtée 
avant de mourir. Il s’agit d’un totem broo, 
etun spectre est lié à la tête (attaque la FOR 
de sa victime ; voir RuneQuest p.194). 

Si le totem est dérangé de quelque façon, 
le spectre passe à l’offensive. 


SPECTRE DU TOTEM BROO 

CON 26, INT 11 

Mouvement : Egal aux Points de Magie. 
Points de Vie : 26. 

Points de Magie : 15. 

Attaque spéciale : Affecte l’INT ; voir 
RuneQuest p.194. 

Armure : Aucune, mais seule la magie 
peut le toucher. 


G. Le Campement Broo 


La meute de broos a tenu son bivouac en 
ces lieux avant de se rendre au village. 
Une broche à rôtir, composée d’une 
vieille lance, est dressée en travers d’un 
âtre, lequel est froid depuis longtemps. 
La lance a traversé un casque en bronze 
placé à l’envers afin de servir de marmite 
rudimentaire. Les trous destinés à la vision 
ontété bouchés avec de l’argile et le casque 
contient les restes d’un repas immonde. 
Toute personne assez stupide pour toucher 
le casque (qui, d’après les runes qui y sont 
gravées, appartenait à un milicien du 
Dôme Soleil) est exposé à la Grelotte. 


H. La Vieille Entrée 


Au beau milieu d'un déploiement brous- 
sailleux de buissons rabougris, poussant 
sur un sol aride, et situé à 60 mètres à 
l’ouest des portes du village, se trouve 
l’ancienne entrée des Krarshti, laquelle 
mène aux tunnels qui courent sous Cha- 
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peau-Lapin. Quand le village était en- 
core habité, Polybius ne sortait que la 
nuit, prenant bien soin de camoufler l’ou- 
verture. Récemment, pourtant, Tête-de- 
Citrouille est passé par le trou avec un peu 
plus d’insouciance, et les buissons ne dis- 
simulent plus l’entrée aux yeux attentifs. Il 
est possible de la découvrir en se tenant sur 
le sentier qui mène du promontoire à la 
ville, et en obtenant un Succès Spécial à un 
jet de Scruter effectué à cet endroit. De 
plus, une fois que Tête-de-Citrouille aura 
été identifié, un pistage efficace permettra 
de remonter sa trace jusqu'ici. 

Les buissons écartés, une dépression en 
forme d’entonnoir, qui descend de cinq 
mètres pour atteindre une galerie menant 
au sud-est, est visible. Il est difficile de se 
suspendre par les bras avant de se laisser 
tomber dans le passage car l’ouverture 
est dépourvue de bord saillant. Ceux qui, 
malgré tout, essaient, doivent réussir un 
jet de Sauter afin d'éviter de se blesser 
(1D6 points de dégâts dans deux locali- 
sations et sans tenir compte de l’armure). 
Il serait plus sûr d’utiliser une corde. 
Celle-ci peut être fixée à un buisson ou 
assurée par un autre personnage. 

Le tunnel s’enfonce dans les ténèbres. 
Les parois sont remarquablement lisses 
et réguliers, et l’air est lourd et confiné. 
Un jet d’Ecouter permet de noter le son 
lointain d’un filet d’eau. 


IL. La Nouvelle Entrée des 
Krarshti 


En cet endroit, le mur du village s’est 
partiellement effondré dans un trou som- 
bre. L'ouverture est en partie obstruée 
par les débris, mais une cheminée lisse, 
semblable à un puits, peut être discernée 
à l’intérieur. Un courant d’air froid s’en 
échappe, et un jet d’Ecouter enregistre le 
son lointain d’un filet d’eau. 

Quand Polybius a découvert qu’il lui fal- 
lait capturer une victime sacrificielle, il a 
ordonné à un krarshtkid de creuser un 
tunnel facilement repérable à la surface. 
Cet indice ne peut qu’attirer l’attention 
des visiteurs, quels qu’ils soient. Pour in- 
citer davantage les curieux, il a demandé 
au krarshtkid de tailler des trous pro- 
fonds dans les flancs de la cheminée et 
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ce, de façon alternée. Une personne pru- 
dente peut ainsi descendre dans le puits 
d’un mètre de diamètre en appuyant les 
mains sur les murs, et en plaçant les pieds 
dans les prises situées à gauche et à 
droite, comme s’il s'agissait d’une 
échelle une peu étrange. La descente 
sans corde est possible mais fatigante. Le 
conduit fait 25 mètres de profondeur. Un 
personnage peut progresser à la vitesse 
d’un mètre par round de mêlée sans pren- 
dre de risques. Cependant, un point de fa- 
tigue est perdu à chaque round. Une 
descente plus rapide, à la vitesse de deux 
mètres par round, n’est pas plus fatigante, 
mais entraîne un risque de chute (faites un 
jet de Grimper pour éviter de tomber). 


aug 


LE VILLAGE DE FERME 
CHAPEAU-LAPIN 


Situé sur des terres agricoles pauvres et 
proches du désert, le hameau fortifié de 
Ferme Chapeau-Lapin est maintenant si- 
lencieux et abandonné. Les fermiers y 
avaient toujours disputé un âpre combat 
contre la sécheresse et le sable. Le récent 
raid nomade, qui a vu leurs cultures pié- 
tinées, leur maison brûlée, leur bétail 
tranché aux jarrets, et leurs jeunes enle- 
vés, a frappé tel un coup de grâce dont il 
n’ont jamais pu récupérer. Les rares sur- 
vivants ont tout simplement fait leurs va- 
lises et sont partis. 

Un mur de pierre haut de deux mètres en- 
cercle le village. Le portail, au sud, gît 
ouvert sur ses gonds. Les terrasses en tor- 
chis des maisons construites en briques 
crues se sont écroulées, leur charpente en 
bois détruite par le feu. Seule la Maison 
du Chef a conservé son toit. Toutes ont eu 
leurs âtres brisés, et été souillées par les 
excréments des broos. 

La tour de guet est un cylindre de pierre 
qui se termine en pointe. Des marches 
s’enroulent tout autour pour mener à la 
plate-forme en madriers qui occupe son 
sommet. Un simple dais abrite la plate- 
forme. Les greniers à céréale sont en fait 
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deux puits profonds. Ils sont maçonnés 
de pierre et recouverts d’une grande 
dalle parfaitement étanche. Ils ont 
échappé à l’attention des Monteurs de 
Bisons et des broos, et renferment des 
grains et des racines comestibles de va- 
leur. Les greniers pourront également 
fournir un abri sûr pour la nuit aux PJ 
préoccupés par la possibilité de nomades 
ou de broos en maraude. 

Le puits qui occupe le centre du village 
a été empoisonné par les cadavres qui y 
ontété jetés. Aussi toute personne qui s’y 
abreuverait sera-t-elle exposée à la Ra- 
cornite. Les rares et misérables dattiers 
qui poussaient près du puits et offraient 
une ombre fort désirable aux villageois 
ont tous été abattus de façon injustifiée, 
et leur souche a été brûlée. Tout ce qui 
avait de la valeur à Ferme Chapeau-La- 
pin a été volé par les nomades, emporté 
par les survivants du village, ou souillé 
avec malveillance par les broos. 


La Maison du Chef et 
Tête-de-Citrouille 


Cette structure fut autrefois le foyer du 
chef du village. Cette ruine abandon- 
née constitue maintenant les repaire et 
garde-manger de Tête-de-Citrouille, le 
coloquours. A l’origine, Tête-de-Ci- 
trouille a été recruté par les Krarshti pour 
interdire l’accès à leurs salles souter- 
raines. Polybius a peur de le renvoyer à 
présent que le lieu saint est fermé. Der- 
nièrement, Tête-de-Citrouille s’est mis à 
se repaître des restes de l’unité de milice 
de Chomoro envoyée pour enquêter dans 
les environs. 

Tête-de-Citrouille, un proscrit de la 
Grande Ruine, errait depuis des mois 
dans la Vallée des Berceaux quand Poly- 
bius l’a engagé. Il ressemble à un épou- 
vantail tout ce qu’il y a de plus normal, 
avec son chapeau de paille, sa tête de ci- 
trouille, et ses vieux vêtements. À moins 
de s’en approcher, le seul indice de la vé- 
ritable nature de Tête-de-Citrouille pro- 
vient du grand nombre d'oiseaux qui 
volent autour et se perchent sur lui. Ce 
malheureux détail est la conséquence di- 
recte de son trait chaotique pour le moins 
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inhabituel. Quand aucune autre victime 
ne se présente, ces oiseaux lui servent de 
ravitaillement. En y regardant de plus 
près, on s’aperçoit que la bouche sou- 
riante du coloquours est maculée de 
plumes sanglantes. 

La structure en bois sur laquelle Tête-de- 
Citrouille étend et appuie ses bras n’est 
pas fichée en terre. Cela lui permet de 
s'approcher de ses victimes sans faire de 
bruit et ce, suffisamment près pour les 
Harmoniser. 


Les PJ rencontreront Tête-de-Citrouille 
dans l’un des endroits suivants, à votre 
convenance : 


+ Près du cadavre de bison (voir plus 
haut), jouant les épouvantails. 


+ Debout et immobile dans le champ 
qui borde la vieille entrée des tunnels. 


% Caché dans la Maison du Chef. 


+ Ou bien, en train de filer les aventu- 
riers tandis qu’ils fouillent le village 
et ses environs. 


S'il est croisé en plein air, même des per- 
sonnages faibles, peu précautionneux, et 
débutants disposeront d’une bonne 
chance de survie. 

Par contre, dans l’espace confiné de la 
Maison du Chef, Tête-de-Citrouille 
pourra limiter le nombre de PJ capables 
de l’attaquer et de lui lancer des projec- 
tiles ou des sorts, ce qui fera de lui un ad- 
versaire bien plus dangereux. Si 
Tête-de-Citrouille prend soin de bien ta- 
lonner les PJ, les abattant les uns après 
les autres quand l’occasion se présente, il 
est effectivement des plus meurtriers. 


Le coloquours s’abrite dans la Maison de 
deux pièces du Chef. La première pièce, 
son repaire, est souillée par des abats, des 
ordures, et des excréments. Dans la che- 
minée sont enfournés les cadavres fé- 
tides des cinq miliciens que 
Tête-de-Citrouille consomme à temps 
perdu. Un aventurier du Dôme Soleil ori- 
ginaire de la région pourra reconnaître et 
identifier un ou plusieurs corps. Leur 
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équipement est éparpillé un peu partout 
dans la pièce. Dans un coin de cette salle 
se trouve une pierre de fertilité, ramenée 
des champs voisins, et consacrée sous 
forme d’autel dédié au Chaos Primaire. 
Le trésor du coloquours est enterré 20 
centimètres sous cette pierre. 

La deuxième pièce, que Tête-de-Ci- 
trouille évite, renferme les restes pourris- 
sants du chef du village Manro, de sa jeune 
fille Lillan, et d’un officiel du temple en vi- 
site, Gherazn Rhenar, le collecteur d’im- 
pôts local, tué lors du raid nomade. 
Polybius s’est arrangé avec le chaman broo 
pour que ce dernier lie l’esprit de ces vic- 
times à la pièce. Ces esprits attaquent tous 
ceux qui sont dans l’incapacité de donner 
le mot de passe de actuel, Thed. Ni Tête- 
de-Citrouille, ni Polybius ne connaissent 
ledit mot de passe. Le chaman broo a sanc- 
tifié cette salle pour en faire un sanctuaire 
consacré à Thed. Le centre d’adoration est 
une paire de mains tranchées et clouées au- 
dessus de l’âtre fissuré. 


LES FANTOMES 
Fantôme N°1 : INT 11, POU 13 (Le 
Chef Manro). 


Fantôme N°2 : INT 14, POU 12 (Ghe- 
razn Rhenar, le Collecteur d’Impôts). 
Fantôme N°3 : INT 09, POU 09 (Lillan, 
la Fille du Chef). 


Notes de Combat : Ces esprits ont be- 
soin d’un round pour se manifester sous 
forme de fantômes et pouvoir passer à l’as- 
saut. Choisissez les victimes par un jet de 
dé aléatoire. Ils ne suivront pas ces der- 
nières au-delà des limites de la maison. Les 
fantômes peuvent être libérés par les sorts 
Libérer Fantôme ou Briser l’Esprit. 


Feu Rhenar serre toujours fortement son 
grand livre de comptes contre sa poi- 
trine. Ce dernier contient relevés etreçus 
d’imposition, écrits dans une Langue du 
Feu vernaculaire par l’infortuné fonc- 
tionnaire. Un PJ sans scrupules pourrait 
trouver quelque usage intéressant à ce li- 
vre. Cela dit, des divinations périodiques 
risquent d’être faite dans l’espoir de le 
récupérer... Malheur à l’aventurier qui 
serait retrouvé par les officiels du Dôme 
Soleil en possession de cet ouvrage. 
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SOUS TERRE 


Voir la carte "Sous Chapeau Lapin" ci- 
dessous. 

Sauf pour les endroits indiqués, les tun- 
nels font deux mètres de diamètre, sont 
circulaires en coupe transversale, et re- 
marquablement lisses pour avoir été ex- 
cavés dans le roc par les dents des 
krarshtkids. 


A. La Vieille Entrée 


Ce couloir descend en pente douce pour 
mener 120 mètres plus bas à une caverne 
naturelle (Emplacement C). 


B. La Nouvelle Entrée 


Du pied de la cheminée à la surface, un 
passage latéral de deux mètres de diamè- 
tre mène à la caverne naturelle (Empla- 
cement C). 


INROAZÆWDRFAR 


C. La Caverne Naturelle 


Les tunnels des krarshtkids donnent sur 
cette longue salle souterraine, naturelle- 
ment creusée dans le soubassement de la 
pierre calcaire. Un petit courant entre par 
une ouverture extrêmement étroite 
(Taille 2 ou moins) et située au nord-est, 
s’écoule à travers une mare, et est dévié 
dans les tunnels krarshtkids au point D. 
Sous la déviation se trouve une série de 
bassins vides et une trouée fort petite et 
par laquelle le courant sortait à l’origine. 
La mare est trouble et opaque en raison 
de la fine vase d’argile en suspension 
dans ses eaux. Un escargot dragon (voir 
description) se cache sous la surface. Le 
sol de la mare est constitué d’une couche 
d’argile molle et tenace, profonde de 60 
centimètres. 

Un pistage révèle les nombreux passages 
d’un humain allant nu-pied (Polybius), 
quelques traces de pieds ressemblant à 
ceux d’un ours (Tête-de-Citrouille), des 
empreintes petites, anguleuses, très res- 
serrées, et formant des chemins irrégu- 
liers (les krarshtkids), plusieurs traces de 
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sandales (un adepte de Thanatar et le ca- 
pitaine de la milice du Comté du Soleil), 
et d’étranges et larges traînées parse- 
mées de bave, laissées par un corps lourd 
qui se déplace en glissant sur le sol hu- 
mide et couvert de limon de la caverne 
(l’escargot dragon). 

Les bords de la mare sont traîtres et glis- 
sants, et ceux qui s’en approchent doi- 
vent réussir un jet sous 3 x DEX ou 
glisser et tomber au bord de la mare, agi- 
tant l’eau et attirant donc l’escargot dra- 
gon. Un échec absolu fait chuter le 
personnage dans l’eau ventre en avant. 
Coincé dans le fond argileux et profond 
d’un mètre, le malheureux devra lutter 
pour maintenir sa tête hors du demi-mè- 
tre d’eau de la mare. 

Toute perturbation à la surface de l’eau 
attire l’escargot dragon dissimulé dans 
les profondeurs troubles de la mare. Pour 
engager un combat de mêlée avec l’es- 
cargot dragon, un personnage doit se te- 
nir sur la rive boueuse, risquant ainsi de 
tomber. L’escargot dragon ne quitte la 
mare que s’il est attaqué. Si tel est le cas, 
il poursuit tout ce qu’il peut détecter par 
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pour les krarshikids. 


le son ou le mouvement. L’escargot dra- 
gon est magiquement contrôlé par Poly- 
bius, qui le considère comme son animal 
familier. 


D. Le Crâne Fantôme Fou 


Le courant souterrain qui, autrefois, 
creusait la caverne naturelle (Emplace- 
ment C) a été détourné par un barrage en 
pierre afin de pénétrer dans le tunnel 
krarshtkid orienté au sud-est. Après 
avoir descendu un sillon peu profond qui 
mène par le sol à l'Emplacement E, il 
tombe bruyamment dans la salle d’ali- 
mentation des krarshtkids située en 
contrebas. 

Des centaines de pièces de monnaie d’ar- 
gent sont empilées sur le lit à sec d’un an- 
cien bassin, à l’'Emplacement D, et 
brillent d’un éclat terne à la lumière des 
lampes. Enterrée dans un petit puits situé 
sous les pièces, une tête tranchée 
contient un Crâne Fantôme Fou. Quand 
les pièces sont touchées, le visage par- 
cheminé, de couleur cadavérique, lance 


un regard mauvais à travers la pile de 
pièces. Il faut un round au fantôme pour 
prendre une forme corporelle, puis il 
passe à l’attaque. Cette tête a été laissée 
en ce lieu par un émissaire Thanatari qui 
négociait avec les Krarshti afin de ravitail- 
ler son culte en victimes. Comme ils ne pu- 
rent parvenir à un accord, Polybius servit 
son invité en pâture à son escargot dragon 
familier. Le Crâne Fantôme Fou attaque 
quiconque (y compris Polybius) touche 
les pièces, mais est incapable de poursui- 
vre sa victime à plus de 10 mètres au-de- 
là de la tête tranchée à laquelle il est lié. 


LE CRANE FANTOME FOU 
INT 0, POU 10 
Points de Vie : 5 


Le sort Libérer Fantôme (Voir Les Dieux 
de Glorantha p.130) peut délivrer un 
crâne fantôme fou. Le rituel de Lhankor 
Mhy qui consiste à écraser des têtes peut 
également servir. La tête doit être pulvé- 
risée (réduite à O PV) tandis que la psal- 
modie suivante est déclamée : 
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Au nom du Savoir Absolu, 

J'arrache cet instrument à Thanatar, 
Afin de confondre sa présence 

Dans le complot de l'être 

Et de hâter la fin du chaos. 

Va-t-en, esprit, rencontrer le destin de 
ta volonté ! 


Le récitant doit faire un jet sur le Tableau 
de Résistance en opposant son POU à ce- 
lui du fantôme. S'il réussit, le fantôme 
est libre de retourner au Monde Inférieur. 
Si le récitant ne parvient pas à surmonter 
les PM du fantôme, il pourra réessayer le 
round d’après. Pendant ce temps, le fan- 
tôme poursuit ses attaques en combat 
spirituel. 


E. Le Petit Puits 
d’Alimentation 


L'eau déviée du courant souterrain 
tombe dans le trou situé à l’Emplace- 
ment E avec un grand bruit d’éclabous- 
sure. Polybius a dérouté le courant afin 
qu’il s’écoule dans le puits d’alimenta- 
tion central du Grand Hall. Bien que le 
tunnel s’élargisse légèrement en cet en- 
droit, l'ouverture qui se découpe dans le 
sol est difficile à percevoir. Les person- 
nages qui se déplacent dans le noir sans 
aucune source de lumière risquent de tré- 
bucher et de tomber dans le trou. Ceux 
qui Scrutent le sol à l’aide d’une source 
de lumière devraient pouvoir le déceler. 
La cheminée descend en un à-pic de 9 
mètres pour gagner une caverne sphéri- 
que de cinq mètres de diamètre, et dont 
les surfaces rocheuses sont recouvertes 
de pratzim fétide. Ceux qui ont la mal- 
chance de choir dans ce trou s’empêtrent 
complètement dans cette gadoue et suf- 
foquent pour mourir en leur CON + 10 
rounds, à moins qu’il ne leur soit porté 
secours. Ce puits servait autrefois à nour- 
ir les jeunes krarshtkids, mais n’est plus 
utilisé depuis que le sanctuaire a été 
abandonné. 

Une dizaine de petits conduits, d’un mè- 
tre de diamètre, mène de la salle sphéri- 
que aux ruches des krarshtkids. L’un de 
ces conduits rejoint le puits d’alimenta- 
tion principal du Grand Hall (Emplace- 
ment J). Le courant souterrain dérouté 
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coule le long de ce boyau. Les autres ga- 
leries bifurquent trois fois avant de se 
terminer en des salles sphériques qui 
mettent en évidence de nombreux sacs 
larvaires de krarshtkids vides. 


F. Un Krarshtkid 


(Voir la description ci-après.) 

Un krarshtkid attend calmement dans ce 
passage. S’il était achevé, ce tunnel fini- 
rait par rejoindre un autre tunnel krarshti, 
quelque part dans le Comté du Soleil. 
Le krarshtkid peut être surpris par der- 
rière s’il est abordé en silence. Un bruit, 
quel qu’il soit, alertera la créature qui se 
retournera et attaquera. 


Le krarshtkid se battra à mort, ou jusqu’à 
ce que les aventuriers se replient au-delà 
de l’Emplacement E. Elle répondra gaie- 
ment aux missiles à longue portée et aux 
sorts par des crachats de pratzim. 


G. Le Krarshtkid Mort 


Les restes d’un krarshtkid et de son en- 
nemi humain gisent en ce lieu, enlacés 
dans une étreinte mortelle et finale. La 
milice du Comté du Soleil avait décou- 
vert la Vieille Entrée (Emplacement A) 
menant aux souterrains des Krarshti, et 
venait juste de descendre dans le but de 
les explorer quand Tête-de-Citrouille 
leur tendit une embuscade. 

Ils furent tous Harmonisés, exception 
faite du capitaine. Celui-ci se retira dans 
les profondeurs de la cheminée quant il 
s'aperçut que ses troupes étaient 
condamnées. Il erra dans les tunnels jus- 
qu’à ce qu’il rencontrât le krarshtkid. 
Yelmalio lui avait fait le don de maîtrise 
de la lance, etilutilisa son arme pour tuer 
l'horreur chaotique. Sa fidèle lance em- 
pala la poitrine de la bête. Malheureuse- 
ment, le capitaine était tellement enduit 
de pratzim qu’il mourut d’asphyxie peu 
après le combat. 

Le krarshtkid, le capitaine, et l’équipe- 
ment de ce dernier sont liés les uns aux 
autres par des bandes de pratzim gluant. 
La langue du krarshtkid est toujours fer- 
mement enroulée autour de la lance qui 
l’a tué. 
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H. Le Conduit d’Aération 


Un puits vertical s’ouvre au-dessus des 
têtes et s’élève dans la roche. Cette 
conduite d’air mène aux appartements 
de Polybius, quelque 10 mètres plus 
haut. Comme pour les autres tunnels, la 
cheminée excavée par les krarshtkids est 
si lisse et abrupte que toute escalade est 
impossible. 


Polybius remarque la présence d’intrus 
ayant atteint cet endroit, mais ne prend 
aucune mesure à leur encontre tant qu’ils 
n’essaient pas de gravir la conduite d’air. 
Pour en défendre l’accès, il pourra y jeter 
un filet ou tirer des carreaux d’arbalète em- 
poisonnés. Si cela lui est possible, cepen- 
dant, il gardera ses meilleurs procédés 
offensifs pour tendre une embuscade dans 
la Salle Principale (Emplacement J). 


IL. Un Autre Krarshtkid 


(Voir description.) Ce couloir se poursuit 
sur 90 mètres avant d’atteindre un autre 
krarshtkid, lequel attend patiemment les 
instructions de son maître. 


J. Le Grand Hall 


Le Grand Hall, destiné à figurer le centre 
d’adoration de ce temple, n’a jamais été 
achevé. Malgré cela, l’immense salle 
souterraine (un cube ouvert de 24 mètres 
de côté et creusé dans le soubassement 
de la pierre calcaire) est une grande et in- 
timidante réussite. Polybius a guidé les 
krarshtkids afin qu’ils percent une grille 
de tunnels droits allant dans les trois di- 
mensions fondamentales. Les parois ro- 
cailleuses portent toujours la trace du 
découpage par tunnels original, quoique 
les krarshtkids aient polis le sol et le bas des 
murs jusqu’à ce qu’ils en deviennent lisses, 
comme le leur a demandé Polybius. 

Les entrées sont d’étroits orifices formés 
de façon à ressembler à une gueule 
béante. Chacune d’elles se trouve au 
bout d’un petit couloir qui, contraire- 
ment aux tunnels creusés par les krarsht- 
kids, montre les signes d’une réalisation 
humaine. Ces ouvertures en forme de 
bouche font près d’un mètre de diamètre 
et sont entourées de dents de pierre tail- 
lées dans le soubassement. Lorsqu'elle 
est encombrée, cette entrée est difficile à 
négocier. Les créatures dont la TAI dé- 
passe 15 doivent ôter leur armure tout 
entière pour se glisser dans le trou. Celles 
dont la TAI est supérieure à 18 ne peu- 
vent passer qu’en agrandissant l’ouver- 
ture. Les dents peuvent être brisées, 
mais cela fera beaucoup de bruit. Elles 
ont 3 points d’armure chacune et se dé- 
tachent après avoir encaissé 2 points de 
dégâts. 

Les entrées des murs nord et est mènent 
à de petits couloirs se terminant en cul- 
de-sac. D’autres excavations entreprises 
en ces lieux ont été interrompues avec 
l’ordre d'abandonner le sanctuaire. 
L'aspect le plus important du Grand Hall 
repose dans le puits d’alimentation cen- 
tral, un trou béant qui chute dans l’obs- 
curité. C’était autrefois le puits principal 
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d’alimentation des krarshtkids. Surgis- 
sant des ténèbres au centre du trou se 
dresse un énorme pilier de pierre. Son 
sommet est au même niveau que celui du 
sol, dont il est séparé par une brèche de 
trois mètres. Si le pilier est lisse et poli, 
l’autel qui occupe son faîte est incrusté 
des traces de sacrifices couvrant plu- 
sieurs siècles. Dessinant une bouche vo- 
lumineuse et pourvue de dents, l’autel a 
été importé par morceaux d’un autre re- 
paire krarshti situé à Tarsh. Il n’a pas en- 
core été utilisé en ces lieux. Cependant, 
si un non-Krarshti le touche il le profa- 
nera et devra résister à une attaque de 
POU 18 ou perdre un point de POU per- 
manent. Le bord du puits est protégé par 
un sort de Sauvegarde 1, les sauvegardes 
étant entassées dans des niches sis un 
mètre plus bas environ. 

Un grand filet délicatement tissé avec 
des cheveux humains s’étale sur le trou 
de trois mètres qui sépare le sol de l’au- 
tel. Il a été conçu de façon à être fragile 
et instable, ceci afin de rappeler aux ado- 
rateurs qui s’approchent de son autel que 
la tolérance de Krarsht à l’égard des at- 
tentions que lui portent ses disciples est 
fragile et instable. Un personnage sans 
encombrement aucun et d’une TAI de 10 
au maximum pourra traverser le filet 
avec prudence et sans risque. Chaque 
point de TAI supérieur à 10, et chaque 
tranche de six points d’encombrement 
transportés entraînent 5 % de chance ad- 
ditionnels que le filet se rompe et fasse 
tomber l’aventurier dans le puits. Par 
exemple, un personnage de TAI 15 et 
revêtant 6 points d’encombrement aura 
30 % de "chance" de transpercer le filet. 


Le puits fait 12 mètres de profondeur. 
Les parois sont lisses mais recouvertes 
de pratzim fétide et gluant. Le courant 
souterrain détourné s’écoulant par les 
ruches des krarshtkids situées sous le Pe- 
tit Puits d’Alimentation (Emplacement 
E), a rempli le fond du puits d’une eau 
profonde de trois mètres. Celle-ci dissi- 
mule un gorp. 

Dans le coin sud-ouest de la salle, en par- 
tie recouvertes d’un grand morceau de 
feutre noir, se trouvent trois grosses 
caisses en bois, un palan, et une torche 


éteinte. Bien qu’elle soient vides, les 
caisses sont toutes marquées d’une rune 
de Lune peinte au pochoir sur leurs 
flancs, ainsi que l’inscription : "Bureau 
d’Intendance et d’Origine, Bout du 
Monde." Sur des sceaux en papier brisés 
lors de l’ouverture des caisses l’on peut 
lire : "Frais de Douane Payés". C’est 
dans ces boîtes que l’autel des Krarshti a 
été transporté. Les écrits qu’elles portent 
laissent suggérer une corruption à haut 
niveau. 

A moitié caché dans les ténèbres, un 
balcon hideusement façonné en forme de 
bouche est suspendu sur le mur ouest de 
la salle, à 12 mètres au-dessus du sol. 
Derrière, un court passage conduit aux 
quartiers particuliers de Polybius (Em- 
placement K). Une échelle de corde est 
rangée sur le balcon et attachée à l’une 
des dents. 

Même une forte source de lumière ne 
pourra éclairer les hauteurs et plafond du 
hall, et c’est là que le familier de Poly- 
bius se cache. A moins d’être repéré, le 
monstre attend les instructions de son 
maître avant de passer à l’attaque. 


Utilisez les caractéristiques du krarsht- 
kid données plus tôt, mais notez que Po- 
lybius peut faire appel aux points de 
magie de son familier, percevoir par ses 
sens, et autre. (Voir le sort de sorcellerie 
Créer un Familier de RuneQuest p.127 
pour les aptitudes d’un familier.) 


K. La Chambre de Polybius 


Cette petite pièce constitue les apparte- 
ments de Polybius. Au centre s’ouvre le 
conduit d'aération, lequel mène plus bas 
(Emplacement H). 

Acôté, une échelle de corde longue de 20 
mètres est fermement fixée. L'autre ac- 
cès à cette chambre se fait par une porte 
en chêne massif sise dans le mur ouest. 
Elle est équipée d’un mécanisme de ser- 
rure complexe, mais Polybius en a perdu 
la clef (voir le trésor de Tête-de-Ci- 
trouille). Si elle est ôtée avec précaution, 
la serrure vaut 110 L (le double si la clef 
est incluse). 

Le sol est couvert d’une gadoue à base de 
pratzim. Dans un coin, une natte en paille 
recouverte d’un petit bout de couverture 
fait office de lit. Dans un autre coin, un 
grand tonneau est ouvert ; il est plein 
d’une eau qui sent incroyablement mau- 
vais. Sept grosses caisses sont disposées 
autour du fût, et elles sont toutes em- 
preintes des runes lunars du commerce. 
Elles renferment un assortiment d'objets 
inhabituels : 


Caisse 1 : Contient des biscuits de pain 
azyme en quantité suffisante pour assu- 
rer un ravitaillement de plusieurs mois. 
Ils proviennent de la marine de Pharaon 
et représentent la nourriture actuelle de 
Polybius. 

Caisse 2 : Vide. 


RoAZLNDRFORGFY@*+tIAO0XO..IIR ES tIAOXO:IIROAÆNDRAFAORGVY@"t 


X © :. 


ITRoAZÆLNDRFARGVY@tIAOIXO 


Caisse 3 : Contient 102 petits paquets de 
feuilles de brumia, pouvant valoir jus- 
qu’à 20 L chacun au marché noir. 
Caisse 4 : c’est une boîte remplie de 200 
clous et boulons de toutes sortes (ENC 
10 ; 50 L). La plupart sont en bronze, 
mais une Recherche approfondie (succès 
spécial) révèle plusieurs pièces en métal 
runique (ENC 0,2 ; 200 L). 

Caisse 5 : Une collection complète des 
célèbres Livres d'Elephantis, une antho- 
logie en dix volumes, complète et anno- 
tée, de la littérature pornographique de 
Langue Pélorienne Nouvelle (valeur 2 
000 L). Un fragment de parchemin, qui 
porte un code d’origine lunar, marque un 
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passage tout particulièrement étudié du 
Volume IX. Décodé (Succès Critique en 
Lire/Ecrire le Nouveau Pélorien), il pro- 
pose le message suivant : "Désactivez le 
lieu saint. Informez-en toutes les Lan- 
gues. NN." Les personnages bien infor- 
més pourront établir un lien entre ces 
initiales et Gimgim le Sardonique, un of- 
ficiel lunar de Pavis assez louche. 
Caisse 6 : Contient plusieurs filets de 
combat de tailles diverses, habilement 
enroulés. 

Caisse 7 : Enveloppée dans une couver- 
ture en feutre noir et propre se trouve une 
petite châsse portable, dédiée à Krarsht 
(ENC 10), etsur laquelle Polybius espère 


LIIROAÆNDR FAR GVY@tIATIXO 


sacrifier sa victime. Faite de porcelaine, 
elle est dotée de six pieds et d’une 
bouche centrale. Dans l’orifice garni de 
caillots de sang une partie à peine re- 
connaissable de l’anatomie de Polybius 
est en train de pourrir. 


R GVY@tIATXO..IIRO: 
L'Histoire de Polybius 


La vie de Polybius est une attestation des 
profondes satisfactions que l’ermite 
croyant retire de ses méditation et adora- 
tion solitaires. Pour prouver son dévoue- 
ment à Krarsht, il s’est castré lui-même 
et a fait voeu de ne s’accoupler qu'avec 
des broos. Pour le remercier de sa 
conduite dévote, Krarsht lui a envoyé un 
de ses krarshtkids comme familier. Sa 
dévotion pour la Gueule Mère est totale 
et aveugle, et il prend sa mission actuelle 
(qui consiste à sacrifier un être à Krarsht 
afin que tous les Krarshti sachent que le 
lieu saint sera clos) très à coeur. Polybius 
fera tout ce qui est en son pouvoir pour 
parvenir à ses fins, allant même jusqu’à 
se sacrifier lui-même s’il le faut. 

Polybius est connu chez ses camarades 
Krarshti sous le nom du "Décadent" en 
raison de la détérioration de ses traits 
physiques. Il souffre d’un fort acné qui le 
défigure ; ses cheveux sont huileux et 
ébouriffés, emmêlés dans des substances 
poisseuses et fétides. Ses dents sont ron- 
gées par la pourriture et ses lèvres fen- 
dues et crevassées, le sang et les 


postillons suintant à leurs commissures. 
Il est rasé de près, mais sa peau écorchée 
est couverte de nombreuses petites en- 
tailles et coupures. Il ne revêt qu’une ar- 
mure très légère, portée sous un 
vêtement en toile à sac loqueteux, et se 
déplace pieds nus dans les froids halls en 
pierre. 


Les Stratégies de Polybius 


Polybius reste à méditer dans sa chambre 
jusqu’à ce qu’il sente la présence d’in- 
trus. Il peut les détecter de plusieurs fa- 
çons. S’ils rencontrent l’escargot dragon 
ou les krarshtkids, le trouble qui en ré- 
sulte se répercute dans les tunnels. 
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Quand les aventuriers passent sous la 
conduite d’air (Emplacement H), il re- 
marque les sons de leur marche. Polybius 
a également accès aux yeux et oreilles de 
son familier krarshtkid, lequel se trouve 
dans le Grand Hall. 

Lorsqu'il a détecté les intrus, le Krarshti 
prend sa châsse portative et l’amène sur 
le balcon donnant sur le Grand Hall. Là, 
il se dissimule et attend ses ennemis, pre- 
nant le temps de recouvrir ses armes de 
poison à lame, de tendre ses arbalètes, 
d’enduire son filet de pratzim, et de pré- 
parer ses projectiles à base de petites 
boules de pratzim. Il appelle également 
son escargot dragon. Dès qu’il a reçu ses 
ordres magiques, le monstre sort molle- 
ment de sa mare et se rend au Grand Hall. 
Il lui faut 8+1D4 rounds pour glisser à 
l’aide de son maître. Il laisse une traînée 
de bave putride bien visible derrière lui. 
Assurez-vous de savoir où se trouvent 
les aventuriers par rapport à l’escargot 
dragon : il attaque tout ce qu’il trouve en 
travers de son chemin. 

Au moment où les aventuriers pénètrent 
dans le hall, Polybius utilise les points de 
magie de son krarshtkid pour lancer les 
sorts suivants : Contre Magie 7 et Si- 
lence 5 sur lui, Contre Magie 4 sur son 
krarshtkid, Filet de Vérité 3 sur son filet 
de combat, et Daredart sur trois carreaux 
d’arbalète. Tout ceci fait tomber les PM 
du krarshtkid à 1. Etant donné la nature 
cruciale de sa mission, Polybius étend 
également son sort divin à utilisation 
unique Dissimulation grâce à Extension 
1. Ainsi l’astucieux Krarshti est-il invisi- 
ble pendant 30 minutes (sauf pendant les 
rounds de combat où il agit de façon of- 
fensive ; voir Les Dieux de Glorantha, 
p.137). 

Comme il a besoin d’une victime vi- 
vante, Polybius laisse les aventuriers en- 
trer dans le Grand Hall et explorer les 
lieux jusqu’à ce que leur attention soit 
distraite par les caisses ou l’autel. Cela 
donne également du temps à son escar- 
got dragon pour se rapprocher du Grand 
Hall. 

Quand il donne l’assaut, Polybius jette 
son filet collant sur une victime poten- 
tielle pendant que son familier krarshtkid 
se laisse tomber du plafond sur l’aventu- 


GVY@tI1A0XO.-.IIRCAZANDRSFAR LIIROAZAWDRFARGCGVY@tIAOXO IR 


Polybius Le Décadent . 


Lèvre pieuse de Krarsht, Dévot du Chaos Primaire, Humain, 
Localisation | 
Jambe D 

Jambe G 

Abdomen 

Poitrine 

Bras D 

Bras G 

Tête 

DEX MRA : 3 

Points de Vie :13 


Mouvement : 3 
Points de Fatigue : 28 


Armes et Armure : Encombrement total (avec épée courte et file 

Cuirasse et casque en cuir bouilli (PA S/ENC 1,2), avant-bras « 

et jambières en cuir souple (PA 1/ENC 1,2). 

Armes RA AtUPar % 

Epée courte 7 

Arbalète Lourde 3 

Pratzim 3 

Filet 3 

Dague lancée 3 

Empoignade 8 

Polybius a deux arbalètes lourdes et une légère. f 

#Ces armes ont été trempées dans du Venin à Lame de VIR 11. Le su 
dégâts infligés par des armes empoisonnées essuient une attaque au poison. VI 
(CON) MRA comme indiqué dans RuneQuest à la p.80. 
*Pratzim de FOR 15. Voir la description du krarshtkid p. 102 pou onnare les effets du 
pratzim. ; 

#Le filet est enduit de pratzim de FOR 15. 


Magie de l'Esprit (116-ENC) : Filet de Vérité 4, Détecter Ennemi (1), Soins 8, Confusion 
(2). Sorts connus par le familier : Contre Magie 7, Daredart 1, Silence 5. 

Magie Divine : Adoration Krarsht1, Sueur Acide |, Extension !, Sanctification 1, Dissim 
{utilisation unique). 

Compétences : Sentir l'Ordre 55 (version chaotique du sort taureau tempèt 
Chaos), Grimper 78, Esquiver 88, Se cacher 82, Déplacement Silencieux 87, 

venter 81, Brasser Venin à Lame de VIR 11, Brasser Pratzim. : 

Langues : Pavique 85/35, Langue des Marchands 25/08, Nouveau Pélorien 8 
Esprit Allié Familier ; Krarshtkid du Grand Hall (Emplacement J). Voir 

Créer un Familier, dans RuneQuest p.127, pour découvrir les aptit 

p.124 pour une description du krarshtkid. 


Objets magiques : A. Venin à Lame (1D6 doses supplémenta 
vase fumé et à bec. B. Pratzim (1D10 + 10 poignées) ren 
spéciale. C. Un rasoir en étain acéré, suspendu à ui 

Une amulette portant une rune du Chaos qui permet au 
telligentes qui rampent hors du limon du Chaos comme 

d'un point de POU à la créature par tranche de 10 points 

lybius contrôle l’escargot dragon de la caverne naturelle (E 
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rier qui porte l’armure la plus lourde, sa 
langue déroulée donnant des petits coups 
acides. Peu après, l’escargot dragon 
passe sa tête hideuse par l’entrée sud- 
ouest, en interdisant ainsi l’entrée, et 
mordant quiconque s’en approche trop. 
Il est trop gros pour pouvoir franchir les 
ouvertures. Nota : L'escargot dragon 
pourra avoir perdu 1D3 PM après avoir 
glissé au-delà du Crâne Fantôme Fou 
(Emplacement D). 

Si le krarshtkid réussit son jet de Sentir 
la Vie (90 %), il bénéficie d’un jet sous 
5 x DEX pour atterrir en plein sur sa ci- 
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ble. S’il rate son jet de Sentir la Vie, sa 
chance d'atteindre sa victime est réduite 
de moitié. Le krarshtkid crache du prat- 
zim une fois, puis utilise sa langue acide 
pour détacher armure et chair. 

Le filet de Polybius est si bien imbibé de 
pratzim que sa malheureuse victime doit 
se dépêtrer des bandes collantes (en ré- 
sistant à la FOR 15 du pratzim) avant 
de pouvoir tenter de se libérer des 
mailles du filet. Si cette dernière sem- 
ble parvenir à ses fins, Polybius conti- 
nue de jeter des crachats de pratzim sur 
cette cible capitale. 


Embuscade dans le Grand Hall du Lieu Saint krarshti 
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Une fois qu’il a immobilisé sa victime, 
Polybius fait de son mieux pour tuer ou 
repousser les autres aventuriers en ayant 
recours à ses créatures et à ses carreaux 
d’arbalète empoisonnés. Les trois pre- 
miers carreaux (deux tirés à partir d’ar- 
balètes lourdes, le dernier, de son 
arbalète légère) sont parés du sort Dare- 
dart et de venin à lame. Comme il les a 
déjà armées, le Krarshti peut utiliser ses 
arbalètes et tirer rapidement. Lors- 
qu’elles ont toutes été utilisées, il lance 
ses deux dagues enduites de venin avant 
de tendre son arbalète légère et de tirer 
avec fébrilité. 

Si les aventuriers disposent d’une source 
de lumière, un jet de Scruter pourra révé- 
ler le mystérieux tireur qui se trouve sur 
le balcon. Polybius n’est visible que lors 
des rounds de mêlée pendant lesquels il 
tire, et même alors, seuls sa tête et ses 
bras peuvent être discernés. Il se baisse 
vivement pour redevenir invisible juste 
après avoir fait feu. Les tirs dirigés 
contre lui l’atteignant ailleurs qu’aux 
bras et à la tête rebondissent contre les 
dents déchiquetées du balcon. Un sort de 
Détecter Ennemi devra percer Contre 
Magie 7 pour localiser Polybius. 

Si le reste du groupe des aventuriers fuit, 
Polybius envoie son familier krarshtkid 
et son escargot dragon à leur poursuite. Il 
utilise le nombre de PM personnels né- 
cessaires pour maintenir le krarshtkid 
mobile, mais ne gâche pas ses sorts de 
soins sur l’escargot. 

Pendant ce temps, Polybius jette l’é- 
chelle de corde au bas du balcon et des- 
cend tant bien que mal. Si le groupe a 
abandonné des aventuriers rendus inca- 
pables de se mouvoir autres que sa vic- 
time désignée, Polybius se presse de les 
recouvrir de pratzim. Plus tard, s’il a le 
temps, il reviendra leur trancher la gorge. 
C’est un sort bien plus rebutant qui at- 
tend son captif élu. L’aventurier enche- 
vêtré dans le filet est attaché à l’échelle 
de corde et hissé jusqu’au balcon. S’il se 
débat, il prend un crachat de pratzim en 
pleine figure. Sur le balcon, Polybius, se- 
lon les rites, apprend au personnage le 
message qu’il désire envoyer. Puis il sa- 
crifie sa victime sur l’autel portatif en la 
tuant par strangulation. 
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Si ce stratagème tourne mal, Polybius re- 
gagne sa chambre en emmenant sa 
châsse portable, puis descend le long du 
conduit d’aération à l’aide de la corde. Se 
cachant dans l’une des intersections, il 
attend que le groupe le dépasse et suit si- 
lencieusement l’aventurier qui ferme la 
marche. Pressant une boule de pratzim 
contre la bouche de sa victime, Polybius 
l'enveloppe d’un de ses filets collants et 
remonte à sa chambre pour exécuter le 
sacrifice. Si le chemin de retour à ses ap- 
partements est bloqué, il se cache dans 
les tunnels avec son prisonnier en atten- 
dant qu’une occasion se présente. 

Si rien de tout cela ne fonctionne, Poly- 
bius n’a d’autre solution que de se sacri- 
fier lui-même. Il préférera le faire sur 
l’autel du Grand Hall ou sur sa châsse 
portative. Il n’a pas vraiment besoin d’un 
autel, mais comme il s’agit là des der- 
niers offices de culte qu’il rendra, il veut 


s’en aller dans les règles de l’art. Bien 
sûr, il aimerait mieux sacrifier quelqu'un 
d’autre si possible. 


AE 


LE DÉNQUEMENT DU 
SCÉNARIO 


L’ironie, c’est que le temple de Krarsht 
est déjà condamné. Une fois que Poly- 
bius aura envoyé son message, soit par le 
sacrifice d’une victime, soit par le sien 
propre, la menace de Krarsht qui pesait 
sur la Ferme Chapeau-Lapin aura cessé 
d'exister. 

Cependant, les Fidèles du dôme soleil 
n’ont aucun moyen de le savoir, aussi de- 
vraient-il être insatisfaits tant que les tun- 
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nels n’auront pas été explorés et les pré- 
tres et créatures krarshti, trouvés et exter- 
minés. Un groupe faible ou timoré 
pourra fort justement se désister devant 
l’ampleur des tunnels de Krarsht. A la 
convenance du MJ, un groupe qui rentre- 
ra au Dôme Soleil porteur d’un rapport 
concernant l’infestation krarshti mais 
sans avoir disposé de Polybius pourra 
être relevé de ses responsabilités dans 
cette affaire (et remplacé par une es- 
couade de templiers épaulés par des aco- 
lytes), ou gentiment réprimandé, puis 
équipé de quelques artefacts magiques et 
utiles avant d’être renvoyé à Chapeau- 
Lapin pour finir son travail. 

Les PJ étrangers au Comté du Soleil qui 
auront été enrôlés de force devraient 
faire l’objet de motivations plus 
complexes. D'une part, ils pourraient 
considérer le fait de s'échapper des 
contraintes ou serments qui les retien- 
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nent comme une bonne conclusion à 
cette histoire. Si, par exemple, ces PJ 
étrangers venaient à découvrir la Cou- 
ronne de Yamsur, il serait compréhensi- 
ble de les voir ignorer le fléau qui frappe 
Chapeau-Lapin et essayer de faire sortir 
la couronne hors du Comté du Soleil en 
douce. D'autre part, si les PJ étrangers 
souhaitent entretenir de bonnes rela- 
tions avec les Fidèles du Dôme Soleil, 
ou s'ils espèrent obtenir quelque fa- 
veur de ceux-ci, il pourront désirer net- 
toyer Chapeau-Lapin de l’infection 
krarshti tout aussi ardemment qu’un na- 
tif du comté du Soleil. 


Les PJ étrangers lancés à la recherche de 
trésors qui trouveront la couronne de- 
vront ensuite concevoir une méthode 
pour discrètement la faire sortir du pays 
@ moins qu'ils ne préfèrent la présenter 
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aux officiels du Dôme Soleil dans l’es- 
poir de leur gratitude et de dons géné- 
reux). Cette décision est susceptible 
d’occasionner une aventure en rase cam- 
pagne, improvisée par le M] à l’aide des 
"Rencontres au Comté du Soleil". En ou- 
tre, si les PJ se sont correctement prépa- 
rés au voyage de retour (bien 
approvisionnés en eau et nourriture), et 
s’ils traversent le Pays des Vautours, 
dont la population est clairsemée, ils ne 
s’exposeront à rencontrer que des no- 
mades et des broos … 


Siles PJ se sont vus proposer une conces- 
sion de seigneurie portant sur la Ferme 
Chapeau-Lapin, ils ne l’obtiendront 
qu'après que les officiels du Dôme Soleil 
se seront assurés que l’exploitation agri- 
cole a recouvré sa sécurité. Le Comte So- 
lanthos envoie alors une délégation à la 
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Ferme Chapeau Lapin afin d’inspecter 
leur ouvrage. Si le village est effective- 
ment en sécurité, le Comte Solanthos 
donne la concession de seigneurie au 
personnage le plus approprié (c’est-à- 
dire, l’initié de Yelmalio qui semble le 
plus à même de servir fidèlement les in- 
térêts du Dôme Soleil) lors d’une céré- 
monie modeste, et après un délai 
bureaucratique interminable. Si plus 
d’un candidat semble convenir, le pro- 
blème sera soumis à Yelmalio par divina- 
tion ou par l’épreuve rituelle du combat. 


Il appartient au nouveau seigneur de res- 
pecter la promesse faite par le comte 
d’allouer des lopins de terre à tous les 
membres du groupe. Il est libre de les 
distribuer comme bon lui semble. Le 
comte tient sa promesse et trouve des co- 
lons pour travailler la terre de Chapeau- 
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Lapin en vidant sa "prison des débiteurs" 
de leurs divers petits malfaiteurs, ca- 
nailles, et délinquants. 

Bien que le village s'appelle Ferme Cha- 
peau-Lapin, la concession terrienne fait 
légalement partie du fief des "Oreilles 
Dorées". Selon la norme du Dôme soleil, 
le fief du culte appelé Oreilles Dorées est 
plutôt grand : plus de 55 carrés. Nota : 
Les territoires du Dôme Soleil sont typi- 
quement divisés en des formes qui se 
rapprochent le plus possible de la rune de 
la Terre ; un "carré" est égal à un hectare. 
Cela dit, le gros de cette étendue n’est 
que désert ou bad-lands, et est presque 
totalement dépourvu de valeur agricole. 
Néanmoins, la découverte de la rivière 
souterraine qui coule dans les cavernes 
pourrait bien amener une nouvelle erre 
de prospérité à la Ferme Chapeau-Lapin. 
Qui dit prospérité dit impôts. Quand les 
aventuriers se seront confortablement 
installés, les collecteurs d’impôts feront 
leur apparition et demanderont aussi 
bien les impôts de cette année que de la 
précédente. 


La concession de seigneurie d’Oreilles 
Dorées est reproduite ci-après. Ce docu- 
ment est écrit sur du vélin de bonne qua- 
lité, de cette encre d’or qui est réservée 
à l’usage personnel du comte. L’une des 
copies est donnée aux aventuriers et 
l’autre est conservée par le comte. L'acte 


est rédigé dans une Langue de Feu soi- 
gnée, et toute demande de traduction 
serait considérée comme grossière- 
ment insolente. 

Les aventuriers ne peuvent vendre ni dis- 
poser de leur terre de quelque autre façon 
car elle appartient au culte, représenté en 
cela par le comte. À moins que les per- 
sonnages ne perdent leur titre (par exem- 
ple, en manquant de vivre sur place ou en 
quittant le culte de Yelmalio), le comte 
honorera les termes de la concession. 
Bien que les testaments n’aient aucune 
valeur légale au Comté du Soleil, les Fi- 
dèles du Dôme Soleil conservateurs s’en 
tiennent au vieux proverbe : "trois prélè- 
vements vérifient la coutume". Si le fief 
d’Oreilles Dorées paye ses impôts pen- 
dant trois années consécutives, elle de- 
vient virtuellement la propriété des 
aventuriers, et ils pourront la transmettre 
à leurs héritiers sans rencontrer d’obsta- 
cles. Remplir ses obligations d’imposi- 
tion pendant trois années de suite risque 
de ne pas être aussi facile qu’il y paraît, 
étant donné la rapacité des collecteurs 
d'impôts, les caprices des éléments, et 
l'hostilité des nomades. 
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La Couronne de Yamsur 


Ce trésor antique fut porté par Arintheus 
le Splendide, qui combattit et périt à Lu- 


nebouillon, dans les lignes lunars. Quand 
le Seigneur du Soleil tomba, la couronne 
fut perdue dans le chaos qui suivit. Plus 
tard, un broo qui pillait les cadavres re- 
trouva l’objet, mais celui-ci passa par 
plusieurs mains avant de finir dans celles 
de Tête-de-Citrouille. Ce petit serre-tête 
en or et extrêmement orné est dépourvu 
de qualités magiques intrinsèques. C’est 
son caractère antique qui le rend inesti- 
mable: La tradition veut que la couronne 
fut d’abord arborée par Yamsur le Splen- 
dide, le héros du Comté du Soleil qui me- 
na ses conducteurs de char à une mort 
incendiaire lors de la Guerre des Tueries 
Draconiques de 1100 ST. 

Diverses organisations souhaitent re- 
trouver la couronne et offrent de grosses 
récompenses : les autorités lunars (5 000 
L), la famille d’Arintheus (500 R, mais il 
vous faudra ramener la couronne à Yu- 
thuppa pour réclamer la récompense), et 
le Temple du Dôme Soleil local (100 R). 


Lucien le Devin, du Temple de Lhankor 
Mhy, est également intéressé par cet ob- 
jet. Un indice précieux de l’endroit où se 
trouve la couronne peut être relevé dans 
un document qu’il a rédigé plusieurs sai- 
sons plus tôt. Suite à une dispute de fac- 
tion, Lucien a quitté le Temple de 
Lhankor Mhy de Pavis et est actuelle- 
ment Devin Chef dans la Citadelle 
Blanche assiégée. 
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Les Ruines du 
Comté du Soleil 


Accroches de scénarios pour le Vieux Dôme Soleil & la Tour 


XO..IHRCAÆNDRFAR G 
L’Erudite 


Galana Harrapa est une jeune initiée de 
Lhankor Mhy qui étudie l’oeuvre de So- 
linthor. Elle rêve de faire parvenir Solin- 
thor au statut élevé que, à son avis, il 
mérite, sans parler de la gloire qu’elle 
s’attirerait auprès des cercles littéraires. 
Une partie de sa thèse de prêtrise 
consiste à rassembler l’oeuvre complète 
des hymnes et poèmes écrits par Solin- 
thor. Elle sait que ce dernier a composé 
500 hymnes en tout ; sept seulement ont 
échappé à ses recherches.Galana désire 
ardemment retrouver ces sept oeuvres, 
mais ne sait plus que faire pour cela. 
Etant une étrangère, elle s’est heurtée au 
manque de coopération quasi-total du 
Temple du Dôme Soleil, et bien que les 
prêtres la laissent consulter les ouvrages 
de la bibliothèque, elle n’a pu mettre à 
jour que des indices cruellement ten- 
tants. Le bibliothécaire a sous-entendu 
que le Vieux Dôme Soleil pourrait bien 
renfermer de plus amples renseigne- 
ments, mais Galana s’en est vu péremp- 
toirement refuser l’accès. 


Galana sait que Solinthor fut déporté 
dans une tour de retraite, emportant son 
grand manuscrit avec lui, lorsque Fortsa- 
lo l’Instruit devint comte. Mais de quel 
tour de retraite s’agit-il ? On rapporte 
que des douzaines de tours sont réparties 
de par le Comté du Soleil, certaines sont 


de Solinthor 
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habitées, d’autres, non, et d’autres en- 
core, en ruines. Dans laquelle Solinthor 
fut-il enfermé ? Les seuls indices dont 
elle dispose disent que la tour choisie fut 
érigée sous le règne d’Arinsor (le pre- 
mier comte), et que Solinthor y fut en fait 
emmuré et laissé là à mourir de faim. Elle 
sait également que ladite tour n’a plus été 
utilisée depuis lors 


Galana Harrapa aimerait engager un 
groupe de "chercheurs" pour que ceux-ci 
l’aident à retrouver la tour de Solinthor. 
Elle aimerait qu’un de ses collègues éru- 
dit dirige les aventuriers, et pourra payer 
ces derniers jusqu’à 10 L par jour. Il lui 
est impossible d'abandonner les études 
entreprises à la bibliothèque du Dôme 
Soleil pour l'instant. Cependant, elle 
fournira une carte des sites possibles, ce 
qui va mener le groupe dans tout le 
Comté du Soleil. Galana conseillera aux 
personnages d’éviter les autorités, les Fi- 
dèles du Dôme Soleil voyant d’un sale 
oeil que des étrangers puissent s’appro- 
cher de leurs tours de retraites. De plus, 
elle ne paiera pas les amendes qui leur se- 
ront infligées. Lorsqu'ils auront déterminé 
avec certitude quelle tour est celle de So- 
linthor, ils devront retourner au Dôme So- 
leil afin d’amener Galana sur place. 


Galana suggère qu’il serait possible de 
localiser ladite tour en consultant les re- 
gistres du Temple dissimulés dans la bi- 
bliothèque du Vieux Dôme Soleil. Un 


des aventuriers doit donc maîtriser la lec- 
ture de la Langue du Feu. 


Galana dispose d’une fortune qui lui per- 
met d’être indépendante. Aussi, si ses 
chercheurs découvrent la bonne tour, 
leur paiera-t-elle 500 L en liquide plus 
500 L sous forme d’avoir de culte. Qui 
plus est, elle promet de leur accorder ses 
bonnes grâces si sa thèse est acceptée et 
qu’elle peut ainsi devenir prêtresse. 


@ t{ A0 XO IR o A Æ JD 
Le Voleur 


Ulwin Lorimer est un orfèvre quiexerce 
en dehors de Garhound. Récemment, il a 
augmenté ses finances en pillant des tours 
de retraite en ruines et abandonnées. Si les 
tours vides sont nombreuses, certaines, 
néanmoins, renferment des objets de céré- 
monie en or pouvant facilement être fon- 
dus et retravaillés. Son dernier gang a 
fraîchement été capturé, jugé, et exécuté 
(en combat rituel) après avoir commis l’er- 
reur de dévaliser une tour habitée. 


Ulwin ayant eu la chance de s'échapper 
sans se faire remarquer, il sera plus pru- 
dent désormais. Il va recruter sans nou- 
veau gang sans révéler son identité, et 
établir une cachette de l’autre côté du 
gué de Garhound. 


Ledit gang devra comprendre un alpi- 
niste adroit. Il les paiera l'équivalent de 
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la moitié de l’ENC brut des objets en or 
qu’ils rapporteront, les objets qui ne sont 
pas en or ne l’intéressant pas. Ulwin les 
préviendra qu’ils seront immédiate- 
ment arrêtés s’il tentent de vendre les 
oeuvres en or yelmaliennes dans les 
frontières de Prax. 


Ulwin rêve de voir son gang s'attaquer 
au Vieux Dôme Soleil. Qui sait quel bu- 
tin peut s’y trouver ? 
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Le Marchand 


Flesso Cossenior est un marchand d’E- 
tyries qui navigue sur la Rivière des Ber- 
ceaux. Tout comme Ulwin Lorimer, il 
porte un grand intérêt aux objets reli- 
gieux, qu’il exporte d’ailleurs pour des 
collectionneurs habitant au Pays Saint. Il 
achète ces objets à des sous-entrepre- 
neurs et les amène en contrebande au 
port maritime de Corflu. 


Flesso ne recherche pas uniquement les 
oeuvres en or pillées dans les tours yel- 
maliennes : il accepte également les ob- 
jets praxiens ou issus des Décombres de 
Pavis. Il est en quête d’une bande qui 
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soit capable de vider le Vieux Dôme So- 
leil pour son compte, car il considère 
ce dernier comme un vaste entrepôt 
de trésors. 


Flesso est passé maître dans l’art du mar- 
chandage, et il essaie toujours d'obtenir 
ce qu’il veut au plus bas prix. 


@tIAUIXO..IIR©AÆILO 
Le Comte 


Lorsqu'il siège en grand apparat, le 
Comte Solanthos Pique-de-Fer tient le 
Globe d’Autorité dans une main et le 
Sceptre de l’Ordre dans l’autre. Malheu- 
reusement, et même si nul n’en parle, il 
est bien connu que ces objets ne sont que 
des répliques. Les originaux qu’Arinsor 
Clairesprit, le premier comte, amena de 
la Passe du Dragon ont été perdus au 
cours des troubles qui ont agité la Soli- 
tude de la Mise à l’Epreuve (1200-1575). 
Solanthos désire ardemment retrouver 
ces objets et est prêt à payer un somme 
rondelette pour cela. Malencontreuse- 
ment, il ne reste aucune trace ni de l’un, 
ni de l’autre, et les divinations elles- 
mêmes n’ont pas donné de résultat. Bien 
que le Vieux Dôme Soleil et la tour de re- 


traite la plus ancienne constituent des 
lieux de recherche naturels, ils sont sa- 
crés et ne peuvent être profanés pour une 
simple chasse au trésor. Du moins, c’est 
là la position officielle. Officieusement, 
cependant, le comte aimerait vraiment 
envoyer un groupe en quête de ces ob- 
jets, mais cela ne peut être entrepris que 
sans l’appui officiel du Dôme Soleil. 


L’adjoint de Solanthos, le Capitaine de la 
Lumière Invictus, souhaite réunir une 
équipe secrète, composée d'étrangers, 
afin qu’elle explore le Temple du Vieux 
Dôme Soleil et les tours susceptibles de 
renfermer lesdits objets. Il est probable 
qu’Invictus recrute ses hommes dans les 
geôles du Comté du Soleil, offrant aux 
candidats appropriés d’entreprendre 
cette mission au lieu de subir le combat 
rituel. 


En échange de leur coopération, ils se- 
ront ensuite libérés. Bien entendu, la mi- 
lice ne pourra en aucun cas être informée 
de la complicité officielle du Dôme So- 
leil dans cette expédition. Ainsi, si le 
groupe est arrêté, Invictus niera-t-il caté- 
goriquement avoir eu connaissance du 
plan des aventuriers. Ceux-ci auront 
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alors la malchance de se retrouver en pri- 
son avec pour seule perspective leur pro- 
chaine exécution en combat rituel. 


XO RAA ÆLODR FAR G 
L’Architecte 


Laxarte Pourquoymor est un jeune of- 
ficier lunar en poste à Pavis. Il est pas- 
sionné d'architecture et montre un 
intérêt tout particulier pour les bâtiments 
construits dans le style dara happan. Il a 
récemment visité le Temple du Dôme 
Soleil et, malgré le dur traitement qu’il a 
subi, il a été impressionné par les édifices 
qu’il a vu (voir "Le Journal de Laxarte", 
p.20-24). Laxarte a entendu parler du 
Vieux Dôme Soleil mais s’en est vu in- 
terdire l’accès par le comte. Néanmoins, 
ce contretemps n’a nullement atténué 
son enthousiasme juvénile, aussi sou- 
haite-t-il engager un groupe d’aventu- 
riers qui soit capable de tracer des cartes 
afin de prospecter le complexe et d’en 
établir les plans. 


En ce qui concerne l’argent, Laxarte ne 
dispose pas de gros moyens, mais il pro- 
met d’offrir sa faveur aux personnages. 


En tant que neveu du gouverneur lunar et 
membre d’une famille lunar influente, 
Laxarte se targue de bénéficier de l’at- 
tention des grands et des puissants. 


@tIAOXO INRA XIE 
L’Exilé 


Karin Kareetha est une Bison qui vient 
d’être expulsée de sa tribu. En effet, Ka- 
rin a tué une chauve-souris crâne durant 
la saison de la mer, brisant en cela l’un 
des tabous les plus importants de son 
clan. Le fait qu’il s’agisse d’un accident 
importe peu à son chef, et Karin doit 
expier sa faute. Pour cela, elle a reçu 
ordre d’emmener un totem chauve- 
souris dans le sanctuaire où les crânes 
se réfugient pour se protéger du soleil. 
Elle devra ensuite se prosterner devant 
ces chauve-souris crânes en implorant 
leur pardon. 


Karin a suivi les chiroptères jusqu'aux 
ruines situées au coeur du Comté du So- 
leil, mais elle craint d’y entrer sans l’aide 
de comparses. La civilisation lui étant 
étrangère, elle recherchera des amis Bi- 
sons afin qu’ils l’épaulent dans sa quête. 
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Les Gens du Coin 


Les habitants de la région évitent au- 
tant le Vieux Dôme Soleil que la Tour de 
Solinthor car ils pensent que ces endroits 
sont hantés. Ils associeront prob- 
ablement les calamités récentes (perte de 
bétail, une disparition, ou bien une mala- 
die) à ces derniers. Les chefs de village 
pourraient se rendre compte, après que 
leur milice locale, saisie de superstition, 
aura refuser d’enquêter, que les étrangers 
sont les seules personnes à être suffisam- 
ment braves pour découvrir ce qui se 
trame. Pour les remercier, ils leur offri- 
ront des produits de leurs récoltes ou 
l'hospitalité (et peut-être même de la 
brumia). 


Les pontifes de la région feront sage- 
ment remarquer que les calamités ré- 
centes n’ont rien à voir avec les ruines 
hantées, mais qu’elles auraient plutôt 
été causées par un prédateur, une 
bande de broos ou de trollinets des en- 
virons, ou de quelque autre chose de 
tout aussi terrestre. Et peut-être même 
ont-ils raison. 
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Le Vieux Dôme 


Soleil 


Echos, Poussière et Esprits Surgis du Passé du Comté du Soleil 
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Le Vieux Dôme Soleil gît au coeur des 
terres agricoles, à l’est et à plusieurs 
heures de marche du temple contempo- 
rain. Pendant de nombreuses années le 
site actuel a été dénommé "Le Nouveau 
Temple", mais le passage des siècles a 
fait disparaître presque tout souvenir 
du Dôme Soleil abandonné, et les 
étrangers ont activement été dissuadés 
de s’y rendre. 

De nos jours, le nouveau temple est tout 
simplement appelé "Le Temple". 


INFORMATIONS 
RÉSERVÉES AU MJ 


L'Histoire Officielle 


Cet exposé est connu de tous les initiés 
du culte du Dôme Soleil local, et peut 
être glané dans les archives du culte ou 
de source Lhankor Mhy. Les habitants de 
la région considèrent le site avec une 
crainte révérencielle et superstitieuse, 
aussi l'évitent-ils. 


Le vieux temple fut abandonné par le 
culte du Dôme Soleil peu après 1100 
S.T., après que leur célèbre régiment de 
chars, Les Essieux Dorés, eut rejoint 
l’Invincible Horde Dorée afin de piller la 
Passe du Dragon. Nul ne survécut au 


massacre de la Guerre des Tueries Dra- 
coniques, pas même leur héroïque 
commandant Yamsur le Splendide (pre- 
mier fils du comte d’alors, Zebrokith 
l’Arc). A la mort de ce grand Héros, le 
temple fut balayé par un tremblement de 
terre, et le sol fut déchiré par une fissure 
qui parcourut toute la longueur du sanc- 
tuaire. Suite à ces mauvais augures, le 
temple fut promptement abandonné. Il 
fut impossible d’instituer de nouveaux 
prêtres ou d’exécuter les rites importants 
jusqu’à ce qu’un nouveau temple fût éri- 
gé, quelque six ans plus tard. 


L'Histoire Secrète 


Seuls certains prêtres apprennent la 
vraie histoire, et même eux ne connais- 
sent pas toute la vérité. 


La fissure qui marqua le temple ne fut 
pas causée par un séisme. Loin dans la 
Passe du Dragon, Yamsur le Splendide 
gisait près de son char roussi. Carbonisé 
par les souffles des dragons, il était en 
train de mourir. Autour de lui se trou- 
vaient les restes fumants de son régiment 
autrefois plein de fierté, brûlés jusqu'aux 
cendres par le pouvoir magique des dra- 
gons. Yamsur était à peine conscient, et 
pourtant il battait l’air des bras à la re- 
cherche de sa fidèle lance. Alerté par le 
mouvement, un dragon surgit au-dessus 
de lui. Au moment même ou la bête ins- 
pirait, Yamsur en appela à son dieu, Yel- 
malio, le priant pour que son corps pût 


reposer dans les terres du soleil. Yelma- 
lio avait été humilié par la défaite de ses 
templiers pleins de morgue, aussi avait-il 
décidé de ne pas répondre à leurs suppli- 
ques, lesquelles imploraient leur salut, 
de toute la journée. Son coeur fut ému 
par la requête de Yamsur, car le Fils de la 
Lumière ne priait pas pour sa vie, mais 
pour que ses cendres soient ensevelies en 
toute sécurité. Yelmalio revint sur sa dé- 
cision. Cependant, pour cacher sa honte, 
il ramena les restes sous les voûtes dé- 
pourvues de soleil du Temple du Dôme 
Soleil afin que son père Yelm ne puisse 
jamais avoir vent de son déshonneur. 


A l'instant où Yelmalio fitses merveilles, 
le dragon lâcha son souffle de feu sur la 
forme prostrée de Yamsur, le tuant sur le 
coup, chauffant son corps au blanc. 
Quand cette écume de flammes bouil- 
lonnante apparut dans la voûte du tem- 
ple, l’air se dilata sous l’effet de la 
chaleur, et les vapeurs, comprimées de 
toute part par la pierre, détruisirent le 
plafond de la voûte pour se répandre 
dans le temple. Le torrent de gaz sulfu- 
reux engloutit les prêtres qui officiaient 
aux cérémonies, les tuant aussitôt. Bou- 
leversés et privés de leurs chefs, les Fi- 
dèles du Dôme Soleil fuirent le temple 
dans la panique. 


11 fallut attendre quelques mois pour que 
de rares âmes courageuses y retournent 
et apprennent la vérité. Entre-temps, la 
peur qu’exerçait cet endroit sur la popu- 
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lation était devenue si grande que per- 
sonne ne voulait plus s’y rendre. D’ail- 
leurs, il ne furent pas encouragés à le 
faire, car Zolan, le second fils de Zebro- 
kith, saisit l’occasion d'élever un nou- 
veau Temple du Dôme Soleil sur ses 
propres terres, à quelque distance de là. 
Le vieux Temple du Dôme Soleil fut, 
comme l’exigent les rituels, purifié par le 
feu, muré, et évité par tout un chacun. 


Le Secret de la Voûte 


Cent ans plus tard, un vampire emména- 
gea dans le temple abandonné en compa- 
gnie de son petit entourage. Un peu plus 
tard, pris d’une crise de paranoïa, le vam- 
pire détruisit sa congrégation. Il se sent 
en sécurité, à présent, sous la voûte sans 
soleil et dans laquelle lui seul peut entrer 


sous sa forme gazeuse. 


Fe#@tIADXO..IIR OA XL 
Les Gardes du Vieux 
Dôme Soleil 


La "Vieille Garde", la Xème file de mi- 
lice yelmite active, bivouaque en perma- 
nence dans les Résidences des Invités du 
Vieux Dôme Soleil. Leur tâche consiste 
à protéger le temple des pillards et des in- 
trus. La peine qu’encourent les étrangers 
entrant dans le Vieux Dôme Soleil est la 
mort et ce, par ordre du comte. La mé- 
thode d’exécution habituelle est, comme 
la milice aime à l’expliquer, l’écartèle- 
ment. La règle veut que les intrus faits 
prisonniers soient amenés au nouveau 
Dôme Soleil afin de recevoir la justice du 
comte. 

Les sentinelles ne sont pas particulière- 
ment vigilantes cependant, si ce n’est 
lors des rares occasions où un supérieur 
vient les inspecter. On sait que le poste 
du Vieux Dôme Soleil est une tâche tran- 
quille, et que les miliciens et leur chefs, 
à l'instar des fermiers de la région, 
croient que les ruines sont hantées. Bien 
qu’ils pourront poursuivre des pillards 
au-delà des murs, ils n’entreront dans le 
temple même qu’avec une extrême réti- 
cence. La nuit, il ne leur arrive que très 
rarement d’entrevoir une bonne raison 
de quitter leurs baraquements. 
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Chaque matin et chaque après-midi, une 
escouade de trois miliciens fait le tour 
des ruines, marchant souvent sur le faîte 
du mur. L'un d’eux transporte toujours 
un clairon pour sonner l’alarme. En gé- 
néral, il leur faut une ou deux heures pour 
parcourir toute la circonférence du Vieux 
Dôme Soleil. 

Utilisez une unité de milice faible, telle 
que décrite en p.56. 


Vaaron Archibald, Chef de la 
Vieille Garde 


Vaaron est un jeune Serviteur de la Lu- 
mière (acolyte) qui ressent le fait de 
commander une escouade de fermiers il- 
lettrés comme une punition. En consé- 
quence, il est rarement présent, préférant 
passer son temps en des lieux plus agréa- 
bles. Il n’y a que 25 % de chance de trou- 
ver Archibald au Vieux Dôme Soleil, 
exception faite des Jours du Feu car il 
doit faire le tour des villages du coin pour 
y remplir les offices du culte. 

Vaaron est un Templier Béni des Esprits 
(p.55), pourvu de compétences et d’un 
équipement de templier standards. En ou- 
tre, il porte un casque doré de 7 PA et 
connaît les sorts de magie divine réutilisa- 
bles suivants : Adoration Yelmalio I, Bénir 
les Récoltes IT, Guérison Blessure I. 


"Vieux'' Venables, 
Commandant-en-Second 


Vaaron étant la plupart du temps absent, 
le manteau de l’autorité revient au 
"Vieux" Venables, un vieil imbécile 
bourru, vétéran de nombreuses batailles. 
Malheureusement, Vieux Venables est 
presque sénile et se fait donc facilement 
berner par ses jeunes hommes. 

Vieux Venables est un Templier Rapide 
(p.55). Au cours de son long service, il a 
obtenu plusieurs dons de Yelmalio, y 
compris la maîtrise de l’attaque à la lance 
1M, une DEX augmentée, et une protec- 
tion (dégâts divisés par deux) contre le 
feu. Ses interdits magiques sont : "ne ja- 


mais se baigner”, "ne jamais manger la 


chair des chevaux", "ne jamais manger 
"nn 


de viande durant la saison du Feu”, "res- 
ter chaste durant chaque saison du Feu", 


et "ne jamais parler ni apporter d’aide 
aux adorateurs d’Orlanth de quelque fa- 
çon que ce soit". 


LE VIEUX TEMPLE DU 
DOME SOLEIL 


L'agencement du Vieux Temple du 
Dôme Soleil est presque identique à ce- 
lui du temple moderne, tel qu’il est mon- 
tré aux pp.36-37. Les numéros donnés 
ci-après renvoient aux endroits indiqués 
sur ladite carte. 


1. Le Lieu d’Assemblée 


Cette grande zone herbeuse descend en 
pente en partant du flanc ouest du tem- 
ple. Elle est recouverte de mauvaises 
herbes et jonchée de gros morceaux de 
décombres. Près de son centre (non indi- 
qué sur le plan), au creux d’un des 
coudes formés par le cours d’eau, se 
dresse une colline conique. Une tour en 
bois haute de 20 mètres a été érigée près 
des baraquements. C’est de cette posi- 
tion élevée qu’un membre de la Vieille 
Garde surveille toute la journée en utili- 
sant Scruter et Longue Vue. Cependant, 
les jours où Vaaron Archibald est absent, 
il y a 20 % de chance par heure que la 
sentinelle soit assoupie. Celle-ci possède 
un clairon afin de sonner l’alarme et, les 
jours d’éclaircie, elle peut utiliser un hé- 
liographe pour transmettre des signaux 
aux Résidences des Invités ou encore, 
par le biais de relais, au nouveau Dôme 
Soleil situé à l’ouest. 


2. Les Résidences des Invités 


Ce bâtiment de deux étages, qui servait 
autrefois de logis aux visiteurs impor- 
tants, est aujourd’hui en excellent état et 
abrite l’unité de milice. Les fenêtres ont 
été condamnées et seules des meurtrières 
destinées aux archers demeurent. Les au- 
tres résidences des invités (sises un peu 
plus en aval du cours d’eau, hors des li- 
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mites de la carte) ne sont maintenant 
guère plus que des carcasses vides. Au 
cours des années, les fermiers du coin ont 
emporté et utilisé certaines parties de 
maçonnerie. 

Le pont de pierre (Emplacement 2b) est 
également en très bon état, mais il a été 
barricadé avec des morceaux de dé- 
combres et de maçonnerie brisée. Il est 
fréquent qu’une sentinelle monte la 
garde en ces lieux (50 % de probabilité). 


3. Le Corps de Garde 


Le complexe du Vieux Dôme Soleil est 
entouré d’un mur de pierre de trois mè- 
tres de haut. Des messages énormes ont 
été peints le long des murs. Ils enjoignent 
aux intrus de rester à l’écart, sous peine 
de mourir. L’escouade de milice est en 
plein travail de restauration de ces mes- 
sages, la plupart d’entre eux ayant été 
boursouflés et décolorés par les élé- 
ments. L'enceinte est toujours très so- 
lide, quoiqu’un jet de Grimper permette 
de trouver des pans de mur plus faciles à 
franchir (ajoutez 20 % au jet de Grim- 
per). Pour pénétrer dans les ruines, la mi- 
lice doit escalader le mur. 

Un certain nombre de petits portails 
s’ouvraient dans le mur, mais ils ont tous 
été solidement murés. A présent, la seule 
entrée qui reste est celle du Corps de 
Garde. L’immense porte à double battant 
est prise dans le bronze et verrouillée, et 
la seule clef disponible est détenue par le 
Grand Prêtre du nouveau Dôme Soleil. 
Cela dit, le mécanisme de la serrure est 
plutôt gros et ce, même d’après la 
norme gloranthienne. Elle est donc fa- 
cile à crocheter. Même si elles sont dé- 
verrouillées, les portes resteront 
coincées par les décombres et ne bou- 
geront qu’au prix d’efforts considéra- 
bles (résistance égale à FOR 100). 
Chaque tour passé à forcer les battants 
entraîne 25 % de chance de causer l’é- 
boulement de fragments du toit sur la 
tête des travailleurs. L’effondrement 
de maçonnerie inflige 3D6 points de 
dégâts au total général des points de vie 
de ceux qui se trouvent en-dessous, et 
seules les armures les plus légères of- 
friront quelque protection. 
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Si le corps de garde situé sur le flanc sud 
est vide, l’âtre de la loge du portier sert 
souvent de latrines aux soldats lors de 
leurs patrouilles. Ce que ceux-ci igno- 
rent, c’est qu’une cavité d’un mètre de 
profondeur est dissimulée derrière le bri- 
quetage de la cheminée. Elle renferme le 
magot du portier, que celui-ci n’a pas osé 
emporter. Il faut obtenir un Succès Criti- 
que lors d’un jet de Scruter, un Succès 
Spécial lors d’un jet de Chercher, ou une 
réussite normale à un jet d’Artisanat : 
Maçonnerie pour remarquer les brèches 
qui s'ouvrent dans le mortier. 

Le trésor secret du portier consiste en 13 
R et en trois petits objets de cérémonie 
qu'il a volés au culte au cours de ses an- 
nées de service. Il s’agit d’un bougeoir 
(ENC 0,25; 400 L), d’un encensoir (ENC 
1; 1 500 L), et d’un petit gobelet (ENC 
0,25; 400 L) incrusté de 27 pierres semi- 
précieuses (d’une valeur de 1D10 Lcha- 
cune). 


4. Le Temple 


Le grand Dôme Soleil se conformant 
exactement aux idéaux yelmaliens, il re- 
présente encore une vision impression- 
nante et ce, en dépit des ravages du temps 
et du fait que le feuillage d’or qui recou- 
vrait le dôme a été ôté lors de la désacra- 
lisation du temple. Une grande 
déchirure fend le dôme, suffisamment 
large pour laisser passer des person- 
nages de TAI 09. 

Les entrées conduisant au temple supé- 
rieur ont été murées, et la seule façon d'y 
accéder (en dehors du trou qui perce le 
toit) consiste à démolir cet ouvrage. Une 
telle tâche demanderait trois jours de tra- 
vail effectué à l’aide de bons outils de 
maçon. 

Lorsqu'une ouverture aura été pratiquée, 
l’intérieur restera sombre et empreint 
d’une odeur de moisi. Les murs sont 
noirs de suie, celle des feux purifica- 
teurs. Le sol est recouvert d’une épaisse 
couche de poussière, mais l’on peut voir 
une fissure, large de deux centimètres et 
demie s’étendre du coin nord-est au coin 
sud-ouest. Celle-ci mène à la grande 
voûte sise en-dessous : la demeure du 
vampire. (Voir "La Crypte du Vampire", 


p.140, pour une description de la crypte 
et de son vampire.) 

Quand il a été abandonné, le temple a été 
vidé de tout objet de valeur, et les statues 
qui restent ont toutes été dépourvues des 
joyaux et pierres précieuses qui les pa- 
raient. Les statues de la plupart des déités 
solaires forment un cercle dans la pièce, 
et chacune est couverte d’un drap de co- 
ton. L’une d’elle gît au sol près de son 
piédestal. Une inspection révèle aux 
adeptes du culte de la Lumière qu’elle re- 


présente Nysalor. Le fait de la remettre 
sur son socle réactive l’ancien sort de 
Sauvegarde VI laissé par les prêtres afin 
de protéger cet endroit. La statue de Ny- 
salor est l’une des sauvegardes utilisées 
pour ce sort. Elle a été renversée par le 
vampire afin de briser le sort il y a des 
siècles de cela. Les autres sauvegardes 
sont placées à chaque coin de la pièce. 

Le vampire a suspendu son écu en fer, 
ainsi que son cimeterre en fer, à l’une des 
statues solaires. Dissimulées par le drap 
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de coton qui enveloppe la sculpture, ces 
armes sont ainsi à la disposition du vam- 
pire une fois qu’il est sorti de la fissure 
du sol sous forme de brume. 


5. La Pelouse 


Cette étendue autrefois herbeuse servait 
alors de champ de parade et de terrain 
d’entraînement. Elle est aujourd’hui re- 
couverte de mauvaises herbes, de buis- 
sons, et d’arbres nains qui forment une 
forêt miniature, prise à l’intérieur des 
murs. Les petits rongeurs, les rôdeurs des 
ruines, et les serpents y sont légion. 
Dans le coin sud-est de la pelouse se 
trouve un corps de garde et un portail qui 
ont été murés. Il n’y a rien de remarqua- 
ble en ces lieux. 

Au nord du temple se trouvent trois tours 
de retraite circulaires et sans toit. La pre- 
mière est en ruines ; elle s’est effondrée 
lors d’une tempête ayant sévi des décen- 
nies plus tôt. Les deux autres sont en as- 
sez bonne condition. Celle du milieu 
abrite une grande colonie de chauve- 
souris crânes qui, si elles sont dérangées 
dans la journée, se mettent à voleter en 
hurlant comme des démentes. Les restes 
d’un vieux prêtre qui avait refusé de quit- 
ter le temple quand celui-ci fut fermé 
sont enterrés sous une épaisse couche de 
guano, sur le sol de la tour. Ce squelette 
porte un torque en or autour du cou (ENC 
2, 3 000 L) serti d’un cristal Renforce 
Sort de POU 3. 

Une étrange lueur émane parfois de la 
troisième tour. Cet effet commence sou- 
vent le Jour du Feu et dure jusqu’au Jour 
Divin. Cette tour effraie tout particuliè- 
rement les miliciens car, il y a plusieurs 
dizaines d’années, l’un des leurs est parti 
l’explorer mais n’en est jamais revenu. 
Tous les gens du coin connaissent cette 
histoire et la répètent, embellie par 30 
ans de terreur, à quiconque se montre 
intéressé. 

En fait, la lueur est issue d’une porte ma- 
gique, laquelle est suspendue dans les 
airs à cinq mètres au-dessus du sol de la 
tour. Elle apparaît sous forme d’un por- 
tail de lumière légèrement luisant, et à 
travers lequel un escalier peut être entra- 
perçu. L'accès à un portail magique bril- 


lant à quelques quinze mètres au-dessus 
du sol est difficile, pour ne pas dire la 
preuve d’une sagesse douteuse. Néan- 
moins, attendez-vous à ce que les per- 
sonnages s’attachent à cette tâche avec 
enthousiasme. 

A ce moment de la partie, invitez tous les 
joueurs à faire un jet d’idée pour leur per- 
sonnage. S’il est réussi, le jet suggère à 
l’aventurier que son désir de franchir le 
portail magique n’est peut-être pas une si 
bonne idée après tout. Ayant offert cet in- 
dication subtile à vos joueurs, vous êtes 
dès lors absout de toutes les misères que 
leur personnage devra endurer en consé- 
quence de leurs actes. 

Tout aventurier qui traverse le portail de 
lumière disparaît, de même que la lu- 
mière et le portail. Le personnage se re- 
trouve sur le petit palier d’un escalier 
doré qui s’élève, sans fin et à perte de 
vue, vers un dôme de plus en plus lumi- 
neux, et qui descend vers un immense 
puits de ténèbres. Il est entouré de toute 
part d’un vide noir. Demandez au joueur 
d’effectuer un jet d’Idée. Un jet réussi ré- 
vèle au personnage qu’il ne respire pas. 
En fait, ce dernier se tient sur un escalier 
menant à la Demeure Céleste de Yelm. 
Après un temps indéterminable, et au 
cours duquel le personnage pourra 
contempler le décor qui l’enveloppe, une 
voix incroyablement puissante et loin- 
taine murmure : "Bienvenue, Chercheur. 
Désires-tu être Examiné afin d'être 
transmis dans les Saints Royaumes de la 
Lumière ?" 


Si la réponse est : "Oui", l’aventurier est 
Examiné. L’Examen est douloureux au- 
delà des mots. Le personnage ne perd pas 
de points de vie mais l’usage de ses sens 
durant 1D10 heures. L'examen, évidem- 
ment, révèle que l’aventurier est indigne 
d’être transmis, pour l'instant, dans les 
Saints Royaumes de la Lumière. Et là- 
dessus, ce dernier est rejeté dans le Plan 
Terrestre. Dans la tour, les observateurs 
pourront voir le portail de lumière réap- 
paraître brièvement, puis le personnage 
en être expulsé avec force, chutant telle 
une poupée de chiffon, et encaissant les 
dégâts de chute habituels lorsqu'il heurte 
le sol de la tour. Ensuite, le portail de Lu- 


mière disparaît de nouveau, et ne réappa- 
raît pas avant le prochain Jour du Feu. 


Si la réponse est : "Non", autre chose, 
ou rien du tout, le personnage n’est pas 
Examiné mais immédiatement recraché 
sur le Plan Terrestre. L’aventurier re- 
gagne la tour très exactement de la même 
manière que citée au paragraphe précé- 
dant, si ce n’est qu’il ne perd pas l’usage de 
ses sens, et qu’il peut donc savourer l’hor- 
reur et la douleur de son plongeon jusqu’au 
sol de la tour de façon appropriée. 

Si un personnage intelligent et inspiré 
fait quelque chose d’Exceptionnel, ré- 
compensez-le d’un Destin proportion- 
nellement Exceptionnel. Par exemple, 
s’il se jette de l’escalier dans le vide, il 
retombera sur Glorantha, dans un endroit 
quelconque de la face du monde. Bien 
entendu, personne ne peut survivre à une 
telle chute sans aide magique (comme de 
multiples sorts de Voler, une sylphe, etc). 
A l’occasion, selon les caprices de Yelm, 
un personnage qui entrera par ce portail 
ne sera pas renvoyé. Les raisons d’un tel 
événement ne peuvent être comprises 
par les simples mortels. C’est lors d’une 
de ces occasions que l’infortuné milicien 
a disparu ; nul ne sait quel Destin l’a frap- 
pé. Et c’est lors d’une occasion sembla- 
ble que Bunan Puce a disparu avant de 
réapparaître (voir p.143). Nous ne sau- 
rions avoir la Prétention d’expliquer les 
raisons ou les mécanismes d’une occur- 
rence aussi remarquable. 


Avertissement et Désaveu : Il ne s’agit 
en aucun cas d’un modèle permettant de 
concevoir des Quêtes Héroïques. Il s’agit 
au contraire d’un Effet Scénique Imagi- 
natif et Facile, conçu afin de donner l’im- 
pression d’un avènement d’autre-monde 
sans avoir à se donner la peine de le ratio- 
naliser. Tous ceux qui tenteront de dégager 
des Vérités Dévoilées sur les Quêtes Hé- 
roïques de ce Tour Facile méritent la Mi- 
sère Divine qu'ils s’attirent ce faisant. 


6. Le Jardin Clos 


Cet endroit abrité n’est plus aujourd’hui 
qu’un enchevêtrement d’épines et de 
mauvaises herbes. 
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Le Vampire de la Crypte, ex-humain, âge : séculaire. 


Localisation  Mêlée Missile Points 
Jambe D 01-04 - 01-03 . 
Jambe G. 05-08 04-06 
TAI Abdomen 09-11 07-10 
Poitrine 12 1145 
Bras D 13-15 16-17 
Bras G 16-18 18-19 9/6 
Tête 19-20 20 168 
: DEX MRA : 3 ie 
s de Fatigue : 62 Points de Vie :21 


Points de Magie : 17 


Attaques : Encombrement total (avec cimeterre et bouclier) : 4,5. Fatigue 57 (62-4,5).. 


Armes RA Att/Par % Dégâts ENC/PA 
Cimeterre en à 199/138 1D6+2+2D6 1,5/15 
Ecu en fer 9 96/168 1D6+2D6 3/18 
Morsure 8 137/- 2D6 

ii + drainage Fatigue 

Toucher 8 160/- 1D4+2D6 

: + drainage des PM 
Fasciner qe auto inoffensif pendant 
1 tour complet 


Compétences : Se cacher 230, Esquiver 103, Déplacement Silencieux 202, Sauter 167, 
: Grimper 130, Scruter 178, Ecouter 396. 5 


Magie de l'Esprit : Il a tout oublié. 
Magie Divine de Vivamort : Communion Extatique (Adoration Vivamort) XXVI, Divination V. 
Magie Divine à utilisation unique : (absorbés sur des victimes innombrables au cours du 
millénaire) Croissance Accélérée |, Analyser la Magie 1, Aveuglement |, Oeil de Chat |, En- 
geance du Chaos I, Griffe Tranchante |, Appeler les Nuages |, Forger Roue |, Commander : 
Chèvres |, Chant du Réconfont Il, Paternité |, Créer Fissure II, Ecraser |, Détecter la Vérité | 
1, Attirer Animal l, Couler 1, Chaleur de la Terre |, Lucidité Erotocomateuse III, Extension Il, 
Accélérer Chariot 1, Cacher Richesses |, Eclair Il, Verrou Il, Folie 1, Lien Mental !, Réflexion de 
|, Restaurer la Santé (FOR) |, Yeux de la Rivière |, Sauf, Sceller Blessure 1, Seconde Bouche Ë 
1, Casser!, Bouclier V, Bouclier de Ténèbres |, Vue de l'Ame |, Parler aux Troupeaux _. ; 
1, Epée de Vérité Il, en an 1, Peau de Loup 1. 


Langue Sombre 660 (1 a oublié toutes cols qu a connues autre 


LA CRYPTE DU 
VAMPIRE 


La crypte a été fermée bien avant que le 
temple soit abandonné, et l’entrée origi- 
nale est bloquée par des tonnes de terre 
et de pierre. Il faudrait engager des tra- 
vaux énormes pour dégager l’accès à la 
voûte. C’est la raison pour laquelle le 
vampire l’aime autant. Il est le seul à pou- 
voir s’y rendre, prenant une forme gazeuse 
pour se glisser par la fissure du sol. 

Le vampire dort dans un cercueil taillé 
dans les restants carbonisés du char de 
Yamsur. Il l’a empli d’une terre qu’il a 
fait passer, particule par particule, par la 
crevasse. Les trésors que les fondateurs 
ont pu cacher en cet endroit ont été dé- 
truits quand la salle a explosé quelque 
500 ans plus tôt. 


Le Vampire 


Le vampire ne se rappelle pas son nom : 
il est très, très vieux et était déjà mort-vi- 
vant quand les rois d'Or Dragon se mi- 
rent en route pour piller la Passe du 
Dragon. Il ne peut se souvenir d’où il est 
originaire, ni des actes qu’il a commis 
lors de sa vie de mortel. Il a oublié toutes 
les langues qu’il parlait autrefois à part la 
Langue Sombre, qui est celles des vam- 
pires. L'unique plaisir du vampire est 
sont état de mort-vivant. Il se complait 
dans la vie éternelle, se moquant (quoi- 
qu’il ne les comprennent plus vraiment) 
des races mortelles qui sont maudites par 
la mort. Il passe des années entières dans 
sa crypte secrète, sûre, et silencieuse, 
n’en sortant que pour se nourrir. Alors 
que d’autres adeptes de Vivamort se sont 
servi de leur immortalité de façon à de- 
venir des seigneurs puissants et craints, 
l’ego essentiellement égoïste et intros- 
pectif de ce vampire lui a permis de se sa- 
tisfaire de la simple possession de ce que 
peu d’autres peuvent avoir : une exist- 
ence sans âge et sans mort. 

Le vampire surgit pour assaillir qui- 
conque pénètre dans le périmètre du tem- 
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ple supérieur. Il combat pour tuer plus 
que pour se nourrir. Il chasse la nuit, s’é- 
loignant souvent des ruines. Il est suffi- 
samment malin pour éviter de faire sa 
proie des miliciens, et préfère débusquer 
des voyageurs solitaires et autres per- 
sonnes du même type. Il rendra presque 
certainement visite aux groupes d’aven- 
turiers qui camperont dans le Vieux 
Dôme Soleil. S’il est acculé, le vampire 
prendra une forme gazeuse et s’infiltrera 
dans la sécurité de sa crypte. 

En ce qui concerne les aptitudes spé- 
ciales du Vampire, consultez RuneQuest 
à la p.197 (pour plus de détails sur le 
culte de Vivamort voir Tatou 8). Notez 
plus particulièrement les quatre formes 
qu’il peut prendre et leur vitesse de dé- 
placement respective (corps standard, 
4m ; brume, 5m ; loup, 7m ; chauve-souris, 
8m). De plus, les vampires gloranthiens 
sont affectés par la rune de la Mort, de la 
même façon que les vampires des autres 
mythes sont affectés par les croix. 


Note au MJ : Les aptitude du vampire 
séculaire sont exceptionnellement 
complexes et puissantes, et conviennent 
parfaitement pour donner aux Seigneurs 
Runiques une correction en règle. Contre 
des PJ très puissants, le vampire jettera 
sa pléthore de Sorts Divins de façon im- 
pulsive et instinctive, et même, parfois, 
saugrenue. Considérez la liste de sorts et 
la meilleure façon de s’en servir avant la 
session de jeu. Cela dit, c’est tout juste si 
le vampire aura besoin d'employer sa 
magie pour gagner le respect d’adver- 
saires PJ plus modestes. 


7. Maison des Réunions 


Cette salle autrefois majestueuse est à 
présent vide et creuse. Les murs ren- 
voient des échos dans la salle remplie de 
poussière, laquelle n’a pas été troublée 
depuis des siècles. 


8. La Tour 


A l'instar du jardin clos, la cour de la tour 
est étouffée par la végétation. Ce n’est 
qu'avec la plus grande des difficultés et 
des fatigues, et à grand renfort de bruit, 
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qu'un chemin conduisant à la tour pourra 
être taillé. Quant à la tour même, elle est 
vide et en bon état. Un couple de faucons 
vroks loge dans le plafond. 


9. L’Armurerie 


C’est ici que le vampire a entreposé les 
cadavres lorsqu'il a détruit son entou- 
rage. Cette pièce est sombre, poussié- 
reuse, et silencieuse. Des os forment un 
grand ossuaire amoncelé dans l’alcôve 
de gauche. S’ils sont dérangés de quel- 
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que façon, les squelettes commencent à 
s’animer à raison de 1D3 par round de 
combat et ce, jusqu’à ce qu'ils se soient 
tous (16) levés et mis à combattre. Le vam- 
pire leur a donné ordre d’attaquer toute 
personne se trouvant dans la pièce. Si les 
intrus battent en retraite, les squelettes s’é- 
croulent à l’endroit où ils se tiennent. 

Les squelettes gardent les biens de valeur 
du vampire que celui-ci a cachés en ces 
lieux avant d'en oublier l'existence. 
Sous l’ossuaire, une dalle descellée peut 
être discernée par un succès critique lors 
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Le Vampire Séculaire : Si vieux qu'il a oublié son nom... mais pas son besoin morbide de se nourrir de 


la force vitale de ses victimes. 
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d’un jet de Scruter, un succès spécial lors 
d’un jet de Chercher, ou une réussite nor- 
male lors d’un jet d’Artisanat : Maçon- 
nerie et ce, uniquement lorsque les 
squelettes ont été enlevés. Cet endroit 
met également en éveil la compétence 
Taureau Tempête de Sentir le Chaos. 
Une fois que la dalle a été ôtée, on peut 
voir une grande cavité. 
Au sommet du butin gît une magnifique 
toge rouge cramoisi qui tombe en pous- 
sière si elle est déplacée. C’est la robe 
que la maîtresse du vampire portait le 
jour où il a absorbé sa vie et celle de ses 
disciples. Sous la toge se trouve sac huilé 
qui contient l’armure du vampire. Fa- 
çonnée de plaques d’argent et ternie au 
noir, elle porte les images infâmes et at- 
terrantes du culte de Vivamort. Cette ar- 
mure a été conçue pour une TAI 11. Elle 
ne pourrait en aucun cas être revêtue en 
compagnie de personnes décentes. 
Une petite boîte sertie de plomb est en- 
foncée tout au fond du trou. Elle est dé- 
pourvue de serrure. Elle déclenche des 
alarmes si un sort de Détecter Chaos lui 
est jeté dessus, et elle réagit à un sort de 
Détecter Magie. Elle renferme le petit 
cadavre desséché d’un étrange animal 
semblable à un oiseau, lequel est muni de 
deux jeux de griffes acérées et d’écailles. 
Ce sont les restes du basilic du vampire. 
Cette bizarrerie pourrait rapporter un 
maximum de 1 000 L dans un temple 
G de la Connaissance, et intéresser les 
sorciers, les alchimistes, ou encore 
les assassins. 
La boîte contient également une petit 
cassette faite de bois lourdement laqué et 
impudemment marqué des runes du 
Chaos, de la Magie, et de la Mort. A l’in- 
térieur gît, sur un lit de paille, un oeuf 
oblong et jauni par l’âge. Il s’agit de l’in- 
fâme oeuf de coq, lequel peut donner 
naissance à un basilic. L'oeuf est bien 
évidemment pourri à présent, et sa co- 
quille est extrêmement fragile. 
Le fait même de toucher l’oeuf le casse, 
à moins d’effectuer un jet sous 1 x DEX. 
Il est presque aussi risqué de ramasser la 
boîte (3 x DEX), et il faut réussir un jet 
Cochez les localisations détruites. de Chance par tour pour la transporter 
sans briser l’oeuf. Si la coquille est per- 
cée, son contenu putride est exposé à 
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l’air libre. Si l’oeuf de coq se déchire à 
l’intérieur de la boîte, une vapeur nocive 
s’en échappe en quantité suffisante pour 
que tous ceux qui sont à portée soient 
écoeurés. Si l’oeuf est exposé à l’air libre 
quand il se casse, tous ceux qui se trou- 
vent dans un rayon de trois mètres autour 
de celui-ci doivent faire un jet opposant 
leur CON à la VIR 24 de la vapeur qui 
s’en échappe. Quiconque rate ce jet perd 
4D6 points de CON. Ceux qui réussis- 
sent leur jet perdent 1D6-1 points de 
CON. De plus, toute personne figurant à 
portée du gaz est également prise de 
spasmes violents. Les victimes qui se 
font soigner de façon appropriée régénè- 
rent 1D3-1 points de CON par semaine. 
Tout point de CON n'ayant pas été récu- 
péré au cours de la saison est perdu de fa- 
çon définitive. Ceux qui sont assez 
stupides ou pervertis pour manger l’oeuf 
sont corrompus par le chaos et héritent 
de 1D6 traits chaotiques. 


10. Le Hall de la Lumière 


Le hall de la lumière est constitué d’une 
série de pièces qui borde un long couloir 
situé au-dessus de l’armurerie et la mai- 
son des réunions. Autrefois, c’est ici que 
les prêtres et les seigneurs vivaient. Les 
pièces sont toutes vides à présent, et des 
taches de roussi issues des feux purifica- 
teurs ornent les murs et le plafond. Avant, 
il était possible d’entrer dans le temple 
supérieur par le hall de la lumière, mais 
la porte a été murée. 

Au sud-est, une porte mène aux lieux 
d’aisance, une longue pièce qui contient 
des boxes séparés. Des trous percés dans 
le sol se déversent dans un canal étroit 
aujourd’hui à sec. L'un des boxes ren- 
ferme un sac de couchage en lambeaux, 
ainsi qu’une poterie brisée. C’est ici que 
"Bunan Puce" fait semblant de dormir 
l’après-midi et en début de soirée. 


Bunan Puce 


Bunan Puce était un esclave trollinet en 
fuite. Il entra dans les terres du Dôme So- 
leil sans savoir où il mettait les pieds et 
fut pris en chasse par la milice du Dôme 
Soleil. Bunan se réfugia dans les ruines 
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en se croyant à l'abri. Une nuit, le vam- 
pire le traqua et, pris de terreur, Bunan 
gagna la troisième tour de retraite en 
courant. Le portail magique était ouvert 
et, une fois qu’il se fût remis de ses 
frayeurs, Bunan escalada tant bien que 
mal les murs de la tour et franchit le por- 
tail magique. L’infortuné trollinet des- 
cendit ensuite l'escalier vers le Royaume 
des Ténèbres. 

Quelque temps plus tard, c’est un nou- 
veau Bunan Puce qui sortit de la tour de 
retraite. (Voir la description de Bunan 
Puce, p.144.) Le trollinet initial avait été 
défait par un puissant esprit des ténèbres, 
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sur un autre plan. L'esprit des ténèbres 
prit la forme de Bunan Puce et rejoignit 
le Plan Terrestre pour vivre la même vie 
que le trollinet. Si le simulacre venait à 
se voir dans un miroir, l'esprit du vrai 
Bunan Puce serait attiré en ces lieux et 
obtiendrait une dernière chance de rega- 
gner son corps par le biais d’un combat 
spirituel. 

Le simulacre de Bunan Puce est identi- 
que au trollinet, si ce n’est qu’il ignore 
totalement qui il est et où il se trouve. Il 
ne parle que la Langue Sombre et n’a pas 
d'ombre. Contrairement aux trollinets 
normaux, la lumière du soleil ne le dé- 


Bunan Puce : Un Esprit des Iénébres qui se Jait passer pour un Frolliner. 
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moralise pas, quoiqu'il continue à l’évi- 
ter. Il est capable de se déplacer par télé- 
portation entre deux ombres quelconques, 
à raison d’une fois par round. Cette action 
lui coûte 1 PM. II peut aussi se transpor- 
ter par téléportation sur l’Autre-monde 
d’où il vient et ce, de façon instinctive. 
Cela dit, si tel est le cas, il ne pourra re- 
venir avant 1D20 heures. 

Cette entité rôde à la suite des intrus, 
cherchant à savoir qui ils sont et ce qu'ils 
sont. Elle déteste et craint instinctive- 
ment les adorateurs de la lumière et pour- 
ra même tenter de leur faire du mal. 
Bunan a peur des autres créatures des té- 
nèbres (telles que les trolls) à moins qu’il 
ne découvre qu’elles sont plus faibles 
que lui. 
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11. La Bibliothèque 


Les fenêtres de la bibliothèque ont été 
murées et ses grandes portes en bronze, 
condamnées au mortier. Aussi cette pièce 
est-elle l’une des plus sûres du Dôme So- 
leil. Il faut deux jours de labeur pour se 
frayer un chemin jusqu'aux portes en 
bronze si l’on dispose des outils adéquats. 
Celles-ci sont extrêmement solides et en- 
caisseront 75 points de dégâts avant de cé- 
der. Les renforcements de bronze 
donnent l’équivalent de 7 PA aux portes. 
A l’intérieur, la bibliothèque se trouve 
dans l’état qu’elle a été laissé, car il s’agit 
d’un des rares endroits du temple à avoir 
échappé aux feux rituels de purification. 
Le vieux bibliothécaire ayant interdit 
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l’accès de la pièce aux prêtres, il a été 
emmuré vivant. Des centaines de par- 
chemins et des dizaines de livres ornent 
les murs, mais la plupart ont été ravagés 
par l’âge. Nombreux sont ceux qui tom- 
bent en miettes au toucher. Les seuls ou- 
vrages dignes d’être sauvés sont tous écrit 
dans la Langue du Feu vernaculaire de l’é- 
poque, et auraient une valeur considérable 
pour le comte ou un temple de Sages. 
L'on peut remarquer, parmi les volumes, 
un compte rendu contemporain de la vie 
d’Arinsor, le premier comte, écrit sur des 
plaques en or (ENC 4; 9 000 L). Enchaî- 
né à un bureau, un grand et ancien ma- 
nuscrit traite des terres du Dôme Soleil 
sous le règne du Comte Kolyth le Cor 
(1005-1093). II comprend une liste de 
toutes les tours de retraite du Comté du 
Soleil du moment, y compris celle dans 
laquelle le poète Solinthor fut emprison- 
né, un peu plus tard (voir "La Tour de So- 
linthor"), p.147-151). Dans un recoin, 
délicatement posé sur un coussin, un ma- 
gnifique parchemin de vélin est scellé par 
de somptueux embouts en or (ENC 1,4; 1 
000 L chacun). Il fait partie d’un compen- 
dium concernant les traditions du culte de 
Yelmalio, et sa lecture augmente les 
compétences de Cérémonie et de Connais- 
sance du Culte de Yelmalio de 1D4 x 5 %, 
à concurrence de 75 % au maximum. Il 
s’agit là d’un héritage d’une valeur ine- 
stimable pour le culte de Yelmalio. 

Les autres livres dignes d’intérêt comp- 
tent un manuel qui décrit l’entraînement 
des griffons, un dictionnaire de Langue 
du Feu incomplet, un traité sur les stra- 
tégies guerrières du Dôme Soleil (malgré 
son caractère vétuste, il devrait conser- 
ver une certaine importance pour l’ar- 
mée lunar), et les schémas de la grande 
baliste de Harpon. 

La bibliothèque dispose toujours de ses 
installations d’origine, y compris un 
grand lustre plaqué or. Les cordes qui le 
maintenaient accroché au plafond se 
sont depuis longtemps putréfiées, aussi 
gît-il épars sur le sol. Si elle est récupérée 
et réparée, cette pièce d’antiquité pour- 
rait bien valoir jusqu’à 1 000 L. Les au- 
tres éléments de mobilier intéressants 
comprennent des meubles finement exé- 
cutés (bureaux, chaises, etc) et une 
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lampe en or massif, posée sur le bureau 
du bibliothécaire. Un Esprit Magique 
ANT 02, POU 09) y a été lié qui connaît 
les sorts spirituels suivants: Ignition 1, et 
Extinction 1. Quand ordre lui est donné, 
en Langue du Feu, de "s’allumer", il uti- 
lise sont sort d’Ignition afin d’enflam- 
mer le réservoir d’huile de la lampe. 
Lorsque ordre lui est donné de "s’étein- 
dre", il lance son sort d’Extinction et 
éteint la lampe. Tout ce qui reste de 
l’huile se trouvant dans la lampe est un 
résidu croustillant. 

La bibliothèque est hantée par le spectre 
du bibliothécaire. Dans l’environnement 
hermétiquement clos de la bibliothèque, 
son corps est remarquablement conser- 
vé. Ses restes, comme momifiés, gisent 
contre son bureau, tombés en avant, le 
visage contre le plateau du meuble. C’est 
en cet endroit qu’il est lentement mort de 
soif, Ses mains sont agrippées aux re- 
Stants d’un journal intime pratiquement 
illisible. Il s’agit du récit fait par le bi- 
bliothécaire de la fermeture du temple, 
compte rendu qu’il a écrit, rempli d’a- 
mertume, après avoir été emmuré en ce 
lieu. Le bibliothécaire impute la ferme- 
ture du temple à l’arrogance de son 
Grand Prêtre qui, toujours d’après le bi- 
bliothécaire, projetait de renverser le 
comte et de donner le titre à son propre 
fils. Le jour de l’attentat, le temple fut dé- 
chiré par la grande explosion, et le Grand 
Prêtre, qui avait survécu à lacommotion, 
attribua cette calamité au mécontente- 
ment que sa trahison avait provoqué chez 
Yelm. Le jour où il déclara que le temple 
avait perdu la faveur du dieu et devait 
donc être abandonné, il annonça égale- 
ment qu’il se retirait. Les registres du 
Dôme Soleil moderne confirment le fait 
que le Grand Prêtre s’est ensuite enfermé 
dans une tour de retraite où il est décédé. 
Il est également stipulé que son fils fut 
aveuglé et emprisonné. 

Le spectre du bibliothécaire est lié à son 
journal. Il attaquera quiconque prendra 
ledit journal au cadavre. Il peut se battre 
dans un rayon de 20 mètres autour du 
journal. Il peut poursuivre les voleurs 
hors de la pièce s’ils emmènent le livre 
avec eux. Si le journal est détruit, le spec- 
tre est libéré. 


12-16. Salle du Réchauffement, 
Grand Hall, Cuisine, Celliers, et 
baraquements 


Cette aile entière du temple a été réduite 
en cendres lors des rites de désacralisa- 
tion hâtivement appliqués au moment de 
l'évacuation du complexe. Seule reste une 
carcasse noircie. De fort nombreux ser- 
pents vivent dans ce fouillis de décombres. 


17. L'Hôpital 


Le bloc hospitalier a bien survécu aux 
siècles. Même si des chauve-souris crânes 
nichent dans les cheminées, la structure est 
toujours saine et libre de tous débris. 

Moisissures et champignons poussent à 
profusion sur la porte et tout autour, dans 
le coin sud-ouest, lesquels ont été répan- 
dus dans la pièce par le jardin d’herbes 
aromatiques situé à l'extérieur. Celui-ci 
est devenu sauvage et est étouffé par les 
mauvaises herbes. Cependant, un jet de 
Connaissance des Plantes permettra de 
repérer une grande variété de plantes mé- 
dicinales. Les autres plantes intéres- 
santes qui poussent en ces lieux sont : 
Mousse de l'Esprit (lorsqu'elle est man- 
gée crue, elle provoque la désincamnation 
du consommateur. Sous forme d’ex- 
traits, elle est utilisée dans certains ri- 
tuels de Quête Héroïque), les Miettes 
d’Eurmal (champignons magiques qui 
peuvent tout aussi bien empoisonner que 
doter le consommateur de points de 


POU), et un tubercule mutant qui, lors- 
qu’il a été écrasé et étalé sur une arme, 
sert de grossier succédané de Venin à 
Lame (1D4-1 VIR). Cette plante n’a tou- 
jours pas de nom, et serait d’un grand in- 
térêt pour un sage de Lhankor Mhy ouun 
alchimiste. 

Curieusement, la chapelle dédiée à Cha- 
lana Arroy (Emplacement 17d) est tou- 
jours opérante. Sur les murs, rendu 
presque invisible par la suie, un grand 
bas-relief endommagé représente la Dé- 
esse de la Guérison et ses mignons. Ceux 
qui invoquent avec sincérité le nom de 
Chalana Arroy en ce lieu attirent un Es- 
prit de Guérison s’ils réussissent un jet 
sous 3 x POU. 

Ironie du sort, les latrines qui, autrefois, 
se déversaient dans le cours d’eau (Em- 
placement 17e) sont aujourd’hui obs- 
truées, et les eaux troubles retenues dans 
la cuvette sont devenues un véritable 
foyer d’infection. Quiconque boira ou 
touchera l’eau de quelque façon sera ex- 
posé à la fois à la Racornite et à la Mala- 
die de Langueur. C’est un petit sac de 
cuir contenant 19R qui bouche le conduit 
menant au cours d’eau. Il est disposé 
hors de vue, mais pourra être décelé par 
un sort de Détecter Or. 


18. La Chambre Runique 


Cette pièce a été dévorée avec ferveur 
par les flammes des feux rituels et ce, en 
raison du rôle manifeste qu’elle a joué 
dans les cérémonies du culte. Seuls les 
yeux les plus perçants pourront discerner 
les dernières images passées des runes, elles 
qui, naguère, étaient peintes sur les murs, le 
plafond, et le sol d’une façon si imposante. 


19. La Maison Conduit 


La porte unique de cette petite cabine a 
été murée lors de l’évacuation. A l’inté- 
rieur, un Fils de la Lumière avait caché 
les parties de son équipement les moins 
transportables, prévoyant de les récupé- 
rer après que la panique eut cessé. Ce 
qu’il advint de lui, nul ne le sait, mais sa 
cachette est restée secrète à ce jour, ayant 
été manquée par les pillards qui se sont 
succédés au cours des siècles. 


IIROAZÆUDRFARGVY@tIA0XO.-NRES TADXO.IRCAZNODRSFARGVY®StI 


INRoAÆLORFAR 


Les biens sont tout simplement entassés 
dans un coin de la pièce. L'humidité cau- 
sée par la citerne percée a beaucoup dé- 
térioré certains objets. Le plus 
remarquable de tous est un gros morceau 
de cristal (ENC 5), posé sur une selle au- 
trefois superbe, et aujourd’hui rongée 
par l'humidité. Mise à part sa grande 
taille, c’est un cristal sans pouvoir nor- 
mal, qui peut stocker jusqu’à 16 PM. 
Un jeu de roues de char est appuyé contre 
un mur, et leurs barreaux sont finement 
ciselés en forme de runes de Mobilité; 
cependant, elles sont pourries et inutili- 
sables. L'essieu (ENC 4) gît au sol, entre 
les roues. Contrairement à celles-ci, il est 
en assez bon état. Une matrice du sort 
Mobilité 5 a été gravée sur son axe. Les 
enchantements sont incomplets. Les ser- 
vices d’un prêtre et le sacr 
points de POU sont nécessaires pour pa- 
rachever les enchantements. 

A côté des roues, trois petits tonneaux 
sontenveloppés dans une grande couver- 
ture de selle rouge. Les deux premiers 
sont vides, et un résidu rougeâtre té- 
moigne du vin rouge qu’ils ont contenu. 
Les investigateurs pourront déduire que 
les vielles taches qui jonchent le sol au- 
tour des fûts pourraient provenir d’une 


fuite. Le troisième tonneau est miracu- 
leusement cacheté et contient 15 litres de 
vin rouge. Plein, il a un ENC de 17. Son 
long entreposage forcé a produit un vinai- 
gre des plus vieux et des plus remarqua- 
bles. Son goût est ignoble, mais sa valeur, 
due à son caractère unique, pourrait être de 
50 fois supérieure à celle d’un vin ordinaire 
aux yeux d’un aristocrate lunar blasé. 


20. Résidence du Grand Prêtre 


Ces quartiers ont été consumés par les 
feux purificateurs de la désacralisation et 
sont vides à présent. Il y a longtemps, 
quelqu'un a campé en cet endroit. En 
fouillant dans les cendres froides on peut 
trouver de petits pendentifs faits de pha- 
langes humaines et d’argent terni, 
conçus de façon à ressembler à des 
crânes hérissés de cornes. Une décora- 
tion Sommaire mais soignée, qui dépeint 
une grande pyramide de crânes, a été 
griffonnée sur les murs de la salle du 


conseil. Sur le dais de la chambre de pre- 
stance, six crânes sont empilés, ce sont 
des têtes tranchées de Thanatar aux- 
quelles sont liés des esprits de folie. Les 
Crânes Fantômes Fous engagent un 
combat spirituel avec tout être qui pénè- 
tre dans la pièce, à moins que le visiteur 
ne porte l’un des pendentifs. 

Une trappe secrète a été aménagée à l’ar- 
rière du dais, et peut être détectée par un 
jet de Chercher. La cachette est vide, ex- 
ception faite d’une pièce d’argent ternie et 
esseulée, dont le sceau pavique est récent. 
Un escalier mène à une section isolée 
(Emplacement 20a) qui servait autrefois 
de salle du trésor réservée au temple. Six 
cadavres anciens et décapités gisent là, 
victimes infortunées des Thanatari. Un 
examen expert des corps révèle qu’ils 
ont tous subi d’atroces tortures avant 
d’être décapités. Dans le cas peu prob- 
able où un sort de Reconstruction, du 
culte de Lhankor Mhy, serait jeté sur les 
restes, sachez que les victimes étaient 
thanatari elles-mêmes et qu’elles furent 
exécutées lors d’une lutte de factions. 
Cinq des cadavres sont nus, leurs vête- 
ments ayant servi à allumer le brasier. Le 
dernier corps est recouvert d’une armure 
de cuir et porte toujours son pendentif en 
forme de crâne cornu. Autour de son poi- 
gnet est enroulé un garrot de cuir. 
L'autre escalier mène à la prison person- 
nelle du Grand Prêtre (Emplacement 
20b). Deux des trois cellules sont vides 
et sont même dépourvues de porte. La 
troisième est solidement verrouillée et 
détient les restes du fils du Grand Prêtre, 
lequel fut aveuglé et emprisonné par le 
Comte Zebrokith sous l'accusation de 
haute trahison. La porte (faites comme si 
elle avait 4 PA) absorbe 50 points de dé- 
gâts avant de céder. A l’intérieur, l’étroite 
cellule est meublée de façon somp- 
tueuse, ainsi qu’il convenait au rang de 
son occupant. Parmi les oreillers en état 
de décomposition et les tapisseries effi- 
lochées, on peut découvrir les objets de 
valeur qui suivent : un chevet en bois et 
sculpté de façon fort complexe (ENC 10 ; 
2 500 L), un guéridon en or (ENC 2,5 ; 
2 000 L) et un pot en porcelaine, Un jeu 
de couverts et de vaisselle en or (ENC to- 
tal 1,5 ; 2 500 L), ainsi qu’un encrier en 


or et un stylet (ENC total 0,25 ; 500 L). 
Le corps du fils du Grand Prêtre repose 
à plat ventre sur le lit. Une paire de bou- 
cles d’oreille (50 L pièce) et un petit pen- 
dentif serti d'un camée de jaspe à 
l'effigie de son père (valeur: 347 L) peu- 
vent être pris sur le cadavre. 

La cellule est hantée par le fantôme du 
fils du Grand Prêtre. Celui-ci se mani- 
feste sous la forme d’un beau jeune 
homme, mais son visage est gâté par des 
orbites oculaires vides, béantes, et san- 
guinolentes. Le fantôme tentera de pren- 
dre possession de l’une des cibles les 
plus faibles parmi celles qui seront en- 
trées dans la pièce. S’il y parvient, il se 
servira du corps pour s’évader de sa pri- 
son. Cependant, la cécité du fantôme se 
traduit aussi bien au niveau psychique 
qu’au niveau physique, si bien qu’il res- 
tera privé de vision même s’il prend pos- 
session d’une personne quelconque. 


21. Les Quartiers des Profanes 


Ce bâtiment s’est depuis longtemps ef- 
fondré, et les décombres forment aujour- 
d’hui une suite de pierres de gué qui 
enjambent le cours d’eau. 


22. La Cour 


Les structures d’adobe, moins solides, 
du village attenant ont quasiment dispa- 
ru. Il ne reste que des de débris sablon- 
neux et fragments de briques, et l’endroit 
tout entier est recouvert de mauvaises 
herbes et infesté de rôdeurs des ruines, de 
chats de l'Ombre, de lézards des rochers, 
et de serpents. 
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La Tour de Solinthor 


Un Poète de l'Antiquité que la Colère de Yelm a Desséché 


Solinthor est un grand poète, mais son 
nom est oublié de tous. S’il était né quel- 
que part sur les rives de l’Oslir, il ne fait 
aucun doute qu’on se souviendrait de lui 
et que ses oeuvres seraient révérées. 
Mais il est né en 1252 dans les terres loin- 
taines du Comté du Soleil, à l’époque de 
la Solitude de la Mise à l’Epreuve. Aussi 
son oeuvre n’a-t-elle jamais connu la 
grande distribution et le succès qu’elle 
méritait. La Tour de Solinthor est l’une 
des neuf tours de retraite qui avoisinent 
Souffle d’Or, l’une des petites commu- 
nautés agricoles du Comté du Soleil. En 
ce moment, deux de ces tours sont habi- 
tées, chacune par un prêtre, chacun ayant 
perdu la vue mais reçu le don de discer- 
nement à force de regarder le visage ar- 
dent de leur dieu, Yelm. Le vieux 
Solinthor, dont l'esprit est prisonnier 
d’un corps qui dépérit mais ne meurt pas, 
est également assis dans sa tour, cher- 
chant à expier ses crimes. Cela fait des 
siècles à présent qu’il attend que Yelm lui 
signale son pardon. 


En 1370, Zeoluz, le Seigneur des Om- 
bres, usurpa le titre de comte et mit à 
mort son prédécesseur, Belonni le Maître 
des Faucons. Sur cet acte vil, Zeoluz, qui 
fut ensuite appelé "Le Traître" et "Le 
Destructeur", commença un règne de ter- 
reur qui dura cinq ans. Solinthor était 
alors le Grand Prêtre du Dôme Soleil et, 
à sa grande et éternelle honte, Solinthor 
ne réfréna pas les excès de son comte. Se 
contentant de la pureté isolée de la pré- 
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sans le Dévorer 
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Le Pécheur Abandonné Prie pour Obtenir de Mourir 


Liche, ex-Prêtre de la Lumière du Temple du Dôme 
tre de Yelm l'Ancien : 


TAI 06 
INT 22 (dément) 
POU 27 


Mouvement : O 


Points de fatigue : N/A 


Points de vie : Tout dégât encaissé par une localisation provoque 
truction de celle-ci. Pour tuer Solinthor, il suffit de détruire toutes les 
calisations. i 


Points de magie : 21 + réservoir de 90 PM entreposé sur le pl 
prits. 


Magie Divine (la liche a besoin de deux fois plus de temps qu l'accou- ! 
tumée pour regagner ses sorts) : Adoration Yelm |, Divination X, Lance 
du Soleil 1ll, Invocation Salamandre |, Contrôler Salamandre |, Bouclier 
Vill, Sanctification !, Vue de l'Ame V, Sauvegarde IV, Excommuni 
1, Dispersion de la Magie Il!, Extension Il. 


Compétences : Dire Prières Yelmites Sans Prononcer un Son 2 500 %, | 
Cérémonie 1 625 %, Invocation 866 %%. 


Langues : Comprendre la Langue du Feu 05 %. 


E 


La Grande Salamandre de Solinthor 
FOR 31 

TAI 10 mètres cubes 

POU 41 

Points de vie : 56 

Mouvement : 3 


La Petite Salamandre de Solinthor 
FOR 07 

TAIS3 mètres cubes 

POU 15 

Points de vie : 29 

Mouvement : 3 
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trise, il resta impassible lorsqu'il reçut 
les rapports qui faisaient état des débor- 
dements et atrocités commis par le 
comte. En particulier, il ne fit rien lors- 
que, selon les rituels, les membres de la 
famille de Belonni furent étranglés et 
calcinés devant la congrégation et ce, 
malgré leurs suppliques. Quelques an- 
nées plus tard, Zeoluz fut remplacé par 
un comte plus clément, et Solinthor ju- 
gea politique de démissionner. Il partit 
dans une tour de retraite pour y attendre 
la mort. mort qu’il continue d'attendre. 


L'âme de Belonni et de sa famille, qui fu- 
rent victimes de la suffisance de Solin- 
thor, siège aux pieds de Yelm et implore 
et supplie ce dernier de ne jamais laisser 
Solinthor entrer dans Son Manoir Cé- 
leste. Impénétrable, comme toujours, 
Yelm a décidé qu’à la mort de Solinthor, 
son âme pourrait se réincarner et ainsi 
obtenir une nouvelle chance de gagner 
Son ultime contentement dans le cycle 
spirituel. Cependant, Yelm a sévèrement 
décrété que Solinthor disposerait du 
temps nécessaire à la contemplation de la 
tragédie particulière que ses méfaits ont 
entraînée. Ainsi Solinthor est-il resté sur 
terre bien après son heure, torturé par le 
caractère incertain et cruel (mais juste) 
de son sort. 


La Tour de Solinthor est toujours saine 
malgré son âge antique. Quand il s’y est 
retiré, Solinthor a été emmuré vivant, et 
la porte d’entrée porte toujours les traces 
noircies des feux purificateurs. De forts 
vieux enchantements d’armure ont été 
gravés dans le panneau, mais ils sont si 
érodés depuis le temps que, même s’ils 
apparaîtront sous l’effet d’un sort de Dé- 
tecter Magie, ils n’offrent plus aucun 
point de PA. La seule voie d’accès reste 
l'ouverture qui déchire le toit de la tour. 


Solinthor attend à l’intérieur, assis dans 
la position du lotus, fixant le soleil de ses 
sinistres orbites vides et depuis long- 
temps atrophiées. Des siècles d’exposi- 
tion aux vents et à la lumière crue du 
soleil ont transformé son corps en une 
enveloppe sèche et flétrie. Seule sa tête, 
qui est tournée vers le soleil, peut encore 


@tIAOXO.IRCAANDAFAR GVY@+IAOXO.IIROAZÆNDRFAORGCGVY®STI 


bouger. A l'instar du tournesol, le crâne 
desséché suit tous les jours la course de 
Yelm dans les cieux tandis que la gorge 
sèche de Solinthor prononce d’une voix 
grinçante un mélange de prières qu’il ne 
comprend plus. Parée des vêtements en 
lambeaux des Prêtres de la Lumière, la 
liche prie devant un petit brasero allumé 
que des siècles d'utilisation ont noirci. 
La source des flammes éternelles du bra- 
sero provient des salamandres de Solin- 
thor, salamandres qu’il peut appeler à 
volonté. 


La liche tient une réplique du Globe 
d’Autorité d’une main, et le Sceptre de 
l'Ordre de l’autre. Il s’agit du premier jeu 
d’emblèmes royaux de remplacement à 
avoirété créé par les Prêtres du Comté du 
Soleil. Ces reliques ne peuvent être utili- 
sées que par le Comte Consacré et le 
Guide de la Lumière du Comté du Soleil, 
ou par leurs représentants librement dé- 
signés. Ces restrictions d’utilisation sont 
différentes de celles en vigueur pour le 
jeu dont dispose actuellement le Temple 
du Dôme Soleil (voir p.19). Solinthor n’a 
plus accès aux sorts contenus dans les 
deux objets, ce qui ne diminue en rien 
leur signification rituelle. 


L'importance rituelle du Globe gratifie 
son porteur d’un bonus de +10 % dans la 
compétence rituelle yelmalienne de son 
choix. Si le Globe est utilisé en conjonc- 
tion avec le Sceptre de l’Ordre, le bonus 
total est alors de 25 %. Le Globe ren- 
ferme les matrices des sorts suivants : 
Séduction 4, Commander Esprit de Culte 
I (xd), Extension X, Lien Mental X, et 
Lumière Solaire I (x6). Le Sceptre 
contient les sorts qui suivent : Blocage 
Mental IX, Bouclier VII, Lance du Soleil 
I (x2), Invocation Esprit de Culte I (x2), 
Dispersion de la Magie VII. 


Ces reliques appartiennent de droit au 
Comte du Comté du Soleil. Malheureu- 
sement, aucun des deux objets n’est l’o- 
riginal que ce dernier recherche, bien 
qu’ils soient plus anciens que ceux qu’il 
possède dans l'instant présent. (Le sort 
des Globe d’Autorité et Sceptre de l’Or- 
dre originaux demeure un mystère.) Le 


Globe a un ENC de 2,75 et une valeur 
brute de 1 650 L. Le sceptre, lui, a un 
ENC de 3,25 et son métal vaut 1 950 Là 
lui-seul. En tant qu'artefacts, ces reli- 
ques valent cinq fois plus cher aux yeux 
d’un collectionneur, et coûtent sa vie à 
son propriétaire si un officiel du Dôme 
Soleil le surprend en possession de l’un 
des emblèmes. 


Un grand sac de cuir gît au sol. A l’inté- 
rieur se trouve un grand rouleau de vélin, 
taillé dans la peau d’un serpent géant, et 
long de huit mètres. Tous les poèmes de 
Solinthor (y compris les sept que re- 
cherche Galana Harrapa) sont écrits sur 
le parchemin, en Langue de Feu, et selon 
une calligraphie minuscule et particu- 
lière (voir "Les Hymnes Perdus de Solin- 
thor" à la p.151). 

Ce document pèse ENC 7 et vaudra dans 
les 2 000 L auprès d’un culte de Sages. 
Un officiel du Dôme Soleil montrerait un 
intérêt plus que poli pour cet article, et 
plus particulièrement pour la façon dont 
son propriétaire l’a acquis. La peine ha- 
bituellement encourue pour le pillage 
des tours de retraite est la mort. 


Une fois par semaine, la VIème Es- 
couade de Milice (Les Mangeurs de 
Poussière) effectue sa patrouille près des 
tours de retraites qui bordent Souffle 
d'Or. Ils évitent la Tour de Solinthor car 
ils la croient vide et craignent qu’elle ne 
soit hantée. Toutes les deux semaines, le 
Jour du Vent uniquement, une caravane 
de ravitaillement visite les tours de re- 
traite habitées pour approvisionner les 
prêtres qui y méditent. En général, la ca- 
ravane de ravitaillement est constituée 
de plusieurs mulets de charge et d’un ca- 
ravanier, d’un jeune Fils de la Lumière 
ou d’un jeune initié, et de deux ou trois 
miliciens. Ils évitent la Tour de Solinthor 
et ce, pour les mêmes raisons que l’es- 
couade de la milice. 


L’Accueil que Solinthor 
Réserve aux Invités Surprises 


Le sort de Sanctification de Solinthor 
couvre une aire de deux mètres autour de 
la tour. Ledit sort est plutôt élaboré, et 
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ignore toutes les créatures dépourvues de 
sensation. Si cette limite est dépassée, la 
liche jette immédiatement son sort de 
Vue de l’ Ame afin d'examiner les intrus 
qui seraient à portée. Si ceux-ci ne sor- 
tent pas de la zone d'effet de son sort de 
Sanctification, Solinthor tente de les 
faire partir. Tout ce qu’il désire c’est 
qu’on le laisse en paix afin qu’il puisse 
continuer à implorer le pardon de Yelm. 


Il commencera à se défendre avec un sort 
de Balayer les Nuages qu’il lancera au- 
dessus de la tour, puis il enchaînera avec 
l’invocation de sa petite salamandre, 
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qu'il protègera par un sort de Bouclier I. 
La salamandre recevra l’ordre de faire 
fuir les indésirables, surtout ceux qui es- 
caladent les murs. Si cette salamandre est 
vaincue, Solinthor fera appel à sa grande 
salamandre et la protégera par un sort de 
Bouclier II étendu de sorte à durer deux 
fois plus longtemps que la normale. 


L'intérieur de la tour est gardé par un sort 
de Sauvegarde IV. Les sauvegardes font 
en fait partie de la maçonnerie et il est 
donc difficile de les atteindre ou de les 
endommager sans recourir à un plan ex- 
ceptionnellement intelligent. Si cette 
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Dessin écorché d'une tour de retraite 


+t{ADUXO..IHIRo 


Sauvegarde est traversée, la liche se 
lance instantanément le sort de Bouclier 
qui lui reste, modifié par Extension I. 
Suit ensuite, et dès le round suivant, un 
sort de Lance du Soleil, Solinthor allant 
jusqu’à utiliser 10 PM ou plus afin de 
transpercer toute défense de Contre 
Magie. Solinthor peut encore utiliser 
Lance du Soleil deux fois si les intrus 
sont particulièrement obstinés. Il prend 
pour cible l’adversaire que son sort de 
Vue de l’ Ame lui désigne comme étant le 
plus puissant de tous. Souvenez-vous : la 
liche est protégée contre les personnes 
situées à l’extérieur de l’aire de Sauve- 
garde par 4 points de Contre Magie. 


Si le corps de Solinthor est détruit, son 
esprit est délivré. Le prochain enfant qui 
naîtra au Comté du Soleil deviendra un 
grand poète à l’âge adulte. 


Le tueur de Solinthor s’attire la faveur 
particulière de Yelm. Un portail apparaît 
devant ses yeux que lui seul peut voir ; 
derrière, un escalier s'élève vers les 
cieux et descend vers le Monde Inférieur. 
Si le tueur choisit d'emprunter ce che- 
min, il pourra réussir l’Examen de pas- 
sage et ainsi gagner le Plan des Héros. 
(Les règles qui régissent les Quêtes Hé- 
roïques n’étant pas disponibles au mo- 
ment où nous publions ce supplément, le 
personnage favorisé par Yelm sera jugé 
Insuffisant et immédiatement renvoyé 
sur le Plan Terrestre. Il n’aura acquis 
qu’une magnifique histoire à raconter et 
un symbole modeste de la faveur yelmite 
dont il bénéficie : une marque en forme 
de griffon sur son front. Il gagnera, de 
plus, l’utilisation unique du sort divin 
Commander Griffon.) 


Pour les autres personnes présentes dans 
la tour, l’endroit est submergé d’une lu- 
mière incroyablement intense. La porte 
ne reste ouverte que dix minutes. Quand 
elle commence à s’estomper, les nuages 
commencent à s’agiter et à courir dans le 
ciel, et disparaissent graduellement pour 
manifester l’imposante puissance de 
Yelm et ce, de façon toujours plus bril- 
lante. Si vous le désirez, exigez des jets 
d’Idée. 
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Les jets réussis suggèrent qu’il vaut 
peut-être mieux ne pas s’attarder en ces 
lieux où Yelm a choisi d’afficher l’im- 
pressionnante splendeur de son visage. 

Six minutes après la disparition du por- 
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tail, une Lance du Soleil spectaculaire 
s'échappe du ciel et frappe la tour, effa- 
çant complètement sa partie supérieure 
sur neuf mètres de hauteur. Les curieux 
qui sont restés sur place comme observa- 


teurs sont glorieusement pulvérisés. 

Si les aventuriers tuent Solinthor au 
cours de la nuit, la manifestation céleste 
et la destruction de la tour se produisent 
le lendemain à midi. 
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Une Année au 
Comté du Soleil 


Idées et Thèmes de Campagnes se déroulant au Comté du Soleil 


Table des Activites Régionales du Comté du Soleil 


armée lunar traverse le comté. Les villageois pourront essayer d'as- 
usser de Bouclier afin de défier les Lunars, 
+ Des étrangers sillonnent le comté. Tout comportement suspect (c'est-à-dire, chaque fait 
et des étrangers) est rapporté aux autorités. 
l s artistes proposent des divertissements inhabituels, voire immoraux. 


Ë + sont aperçus dans les cieux. at ie none eat sb par leur apparition, ce 
qui n hr pas les ne de mettre leurs troupeaux à er 
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UNE MAUVAISE 
ANNÉE 


Les Nomades 


Les plaines manquant de fourrage, les 
nomades sont obligés de se rapprocher 
du fleuve. Un voisinage aussi rapproché 
ne peut qu'être source de friction car les 
nomades comme les fermiers réclament 
le droit à cette terre fertile. Les aventu- 
riers pourraient être des nomades à la re- 
cherche de nourriture pour apaiser la 
faim irrépressible de leur cheptel, ou en- 
core des fermiers déterminés à tenir les 
nomades à l’écart de leurs terres culti- 
vées ancestrales. Les PJ pourront aussi 
incarner des officiels du Dôme Soleil 
qui, accompagnés de leur entourage, au- 
ront été envoyés sur place pour tenir un 
conseil où fermiers et nomades négocie- 
ront un compromis. Celui-ci assurera la 
sécurité des terres des fermiers tout en 
offrant aux nomades un moyen honora- 
ble de faire paître leurs troupeaux. 


La Chasse aux Broos 


La pénurie de vivres et d’eau qui affecte 
les plaines pousse également les broos et 
d’autres créatures du chaos à s’appro- 
cher des étendues habitées de la vallée. 
Afin de contenir la menace, le comte of- 
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fre une prime pour toute tête de broo qui 
lui sera rapportée. Par la suite, des ré- 
compenses similaires sont offertes pour 
les bandes voraces de trollinets, de ba- 
bouins, de newtlings, de canards, et au- 
tres animaux nuisibles de moindre 
importance. 


L’Epidémie ! 


Une peste virulente et inattendue frappe 
le comté. Les aventuriers pourront se 
voir détachés auprès de Guérisseurs de 
Chalana Arroy afin de les escorter dans 
le voyage qu’ils entreprennent. Ceux-ci, 
en effet, vont parcourir tout le pays dans 
le but de soigner les malades et de les 
convaincre de se détourner de Malia. Le 
comte pourra également ordonner aux PJ 
de remonter le mal à sa source. 


Les Sept Mercenaires 


Le conseil d’un village isolé décide d’en- 
gager un groupe d’aventuriers-merce- 
naires afin que ceux-ci les protègent des 
sauvages pillards nomades qui, chaque 
année, viennent leur voler leurs récoltes, 
piller leurs modestes biens, et agresser 
leurs femmes. Comme ils ne peuvent se 
permettre d'engager des professionnels 


(trop chers), ils doivent chercher assi- 
stance auprès des mercenaires indépen- 
dants de la vallée dont la réputation est 
mauvaise, qui manquent d’expérience, 
occupent un rang inférieur, sont menta- 
lement instables, ou dont le coeur est no- 
ble et charitable. 


UNE BONNE ANNÉE 


Trafic de Brumia 


Les aventuriers se retrouvent mêlés au 
commerce illégal de la brumia, contre 
leur gré ou non. Peut-être se font-ils en- 
gager comme hommes d’escorte d’une 
caravane sans savoir que la cargaison 
qu’ils convoient est constituée de la dro- 
gue interdite. Cela dit, il est possible 
qu’ils sachent très bien ce qu’ils font, 
pour être poussés dans leurs derniers re- 
tranchements par le besoin impérieux de 
réunir une très forte somme d’argent. 
Dans tous les cas, qu’ils soient innocents 
ou non, ils risquent de faire connaissance 


avec la justice des Fidèles du Dôme So- 


leil, ou avec celle, plus sévère encore, de 
leurs contacts du monde de la pègre. 


Taxes Rurales 


Les fermiers du Dôme Soleil versent 
leurs impôts en nature (en orge), quoique 
certaines obligations doivent être payées 
en pièces d’or. La perception des impôts 
est cédée à certaines personnes dignes de 
confiance, lesquelles sont habilitées à sou- 
tirer un impôt supplémentaire à tous les 
contribuables. Les aventuriers sont enga- 
gés pour garder le chariot de la perception 
et le protéger des fermiers mécontents, des 
nomades, des bandits, ou des voleurs 
comme il effectue sa ronde dans le district. 
Sinon, les PJ pourront incarner les vo- 
leurs eux-mêmes, lesquels envisagent 
d’attaquer un chariot de perception et ses 
défenseurs. 


Le Filon de Lassiter 


Tous les habitants du Comté du Soleil 
ont entendu parler de la légendaire mine 
d’or que le pisteur du désert Lassiter est 
censé avoir trouvée au cours du siècle 
dernier. L’une des nombreuses cartes qui 
se proposent de conduire à la mine, la- 
quelle est tapie dans les profondeurs du 


(Coin 


Un à. 


Eu." net 
(= 4: 


1j: SR 


; 


Le A AE 


XO.…IRCAÆUORFORGCGVY@tIA OX RER @tIAOIXO..IIROAÆNORFORGVW 


GVY@tIA0XO 


Pays des Vautours, atterrit aux Trésors 
Trouvés d’Hurbi, à la Nouvelle Pavis , et 
de là, dans les mains d’un PJ érudit ou 
chasseur de trésors. 


L'EPOQUE DU 
FESTIVAL 


Les Rituels de Yelmalio 


En attendant leur participation "volon- 
taire" au prochain rituel de Yelmalio 
(voir "La Justice du Dôme Soleil", p.63), 
les aventuriers se retrouvent en prison. 
Le culte a besoin d’adeptes bien définis 
(orlanthi, porteurs de lumière, des ténè- 
bres, du chaos) pour satisfaire aux exi- 
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gences des rituels, et si les officiels du 
Dôme Soleil ne peuvent trouver de vé- 
ritables antagonistes dans leurs geôles, 
ils n’hésiteront pas à arrêter les étran- 
gers adéquats sous des motifs d’accu- 
sation inventés de toute pièce. 


Défi de Pousser de Bouclier ! 


Les habitants du Comté du Soleil sont de 
fervents admirateurs de ce jeu martial 
qu'est le Pousser de Bouclier (voir "Les 
Jeux des Fidèles du dôme soleil : Le 
Pousser de Bouclier", p 57.). Les aven- 
turiers pourront être mêlés au match de 
plusieurs façons : comme membres 


d'équipes formées par les unités de mi- 
lice ou de templiers locales, ou bien 
comme spectateurs, parieurs, Ou Orga- 
nisateurs des rencontres. Ils pourraient 
même créer leur propre équipe et défier 
les autres ! 


Voyage dans les Terres 
Désertiques 


tent et craignent les déserts, pourtant ces 
régions détiennent des secrets et des ob- 
jets qui sont sacrés ou précieux aux yeux 
du culte. On fait appel aux aventuriers 
pour qu’ils emmènent un dirigeant du 
culte dans les terres désolées. Celui-ci est 
à la recherche d’un objet ou d’un endroit 
particulier. Un élément de difficulté sup- 
plémentaire viendra s’ajouter au périple 
si le prêtre qu’ils escortent est aveugle ! 
Parmi les objets que les Yelmaliens pour- 
raient rechercher l’on trouve : un nid de 
griffon, le site d’une des batailles de la 
Guerre des Dieux, un membre du culte qui 
a été kidnappé par des nomades ou des 
broos, ou encore un objet de cérémonie 
égaré (par exemple, le Globe d’ Autorité ou 
le Sceptre de l’Ordre originaux). 
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INFORMATIONS 
PERSONNELLES 
Nom de 
l’aventurier 
I ES 
Pays/Clan 
a 
Age x 
5 Masculin ABDOMEN Coma | 
ici ATTRIBUTS 
Dane + PRINCIPAUX 
BONUS AUX DÉGATS ..... CL] 
Culture 
MOUVEMENT ........... [ 
Rehgion JAMBE D. JAMBE G. D DEXMRA ............. . C7] 
PV PV TAIMRA .............. L 
on dy 
F PA MÊLÉE MRA ............ C7] 
Points de Fatigue : 1 2  3| | Points de Vie : 1 à 3 Tableau de Localisation Points de Magie : 0 1! 
4 5 6 7 8 9 10||4 5 6 7 8 9 10 (hmnanoie) 3 4 5 6 7 8 9 
11 12 13 14 15 16 17||11 12 13 14 15 16 17||Mêlée Localisation  Missile | | 10 11 12 13 14 15 16 
18 19 20 21 22 23 24 18 19 20 21 22 23 24 pes Jen D: que 17 18 19 20 21 22 23 
2 8 2002102 023 A1 |0508  JambeG. 0406 20 al 23:88 
25 26 27 28 29 30 31 25 26 27 28 29 3% 31 09-11 Abdomen 07-10 24 25 26 27 28 29 30 
32 33 34 35 36 37 38||32 33 34 35 36 37 38 L2 Poitrine -IS | |31 32 33 34 35 36 37 
à 3 s 13-15 Bras D. 16-17 3 > 43 
39 40 41 42 43 44 45 39 40 41 42 43 44 4 16-18 BrasG. 18-19 38 39 40 41 42 4 44 
46 47 48 49 50 51 52||46 47 48 49 50 51 52|| 19-20 Tête 20 ||45 46 47 48 49 50 51 
MAGIE ARMES 
INT libre Sorts connus [] é é [] 
Cérémonie (05) ___1 O mod. À % mod. P % 
Enchantement (00) _____ (=) Arme PA 
O  Invocation (00) LI Dégâts 
[ Durée (00) ni MR À % P % 
CO Intensité (00) O Aire PA 
CO  Multisort (00) sÙû] Dégâts 
[] Portée (0) e] O MR A % P4X0 
COMPÉTENCES Arme PA, _— 
Agilité Connaissance Discrétion CL] cu ae p% 
= 
Canoter (05) Artisanat (10) Dépl. Silencieux (10) À L ï PA 
Equitation (05) DO Se Cacher (10) [re en 
Esquiver (05) o 0 Dégits 
É 9 9 
Grimper (40) =—©) Arts Martiaux (00) ____ Manipulation CE] MR se D pe 
Lancer (25) =" 0} Con. des Animaux (05)____ Dissimuler (05) Arme PA — 
Nager (15) RE | Con. des Humains (05) _ Inventer (05) Dégâts à “ 
Sauter (25) Con. des Minéraux (05)____ Jouer d'un Instrument (00) MR A% P%0 
Con. du Monde (05) = D | | Missile Por. — 
Communication Con. des Plantes (05) CL] Dégâts 
Baratin (05) ____D Evaluer(05) Passe-Passe (05) Vit. Charg. __ À % PXU 
Chanter (05) Lire/Ecrire une Langue (00) Missile Por. __ 
Eloquence (05) m Perception x Dégâts 
Parler une Langue M Chercher(25) =—%Ù Vit. Charg. A % P % 
Propre Langue (30) CL] Ecouter (25) Bouclier PA 
(00) Navigation (00) Pister (05) Dégâts 
(00)  ___© 1er Soins (10) Scruter (25) 0 MR A % P% 
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Equipement 


ENC 
Sous 
Armure = = 


N'oubliez pas de soustraire l'ENC à la FAT! 


Histoire Personnelle 
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